" mente von 24 guten 
Spielen 
vesam: PREISRATSEL 
melt, aber m —,—— 
auch ein „Stein, der 
gar kein Spielstein 
ist. Wissen Sie, um 
welche Spiele es 
geht und welches 
der falsche Stein ist? 
Dann schreiben Sie 
uns bis zum 26. April 
nach dem Antwort- 
muster auf Seite 4. 
Es winken wieder 
wertvolle Gewinne. 


Magnetspiele: 
Viel Spaß mit 
magischen 
Kräften 


Spielkurse: 


Erfahrungen 
und Tips 
eines Profis 


Und: 


Computer- 
spiele... 


Wie bunt ist doch 
das Spieleland, 
in dem sich eine Niete fand 


[bir 153, dkr 28, FF 21,50, Ifr 170, 8S 60, str 7,— 


PUZZLES PAR EXCELLENCE: 
EDITION »EXOUISTIX 


Erhältlich in guten Fachgeschäften 
und Fachabteilungen SCHMID 


chmid, Vereinigte Münchener 
ielkartenfabriken GmbH & Co.KG 
str. 17, D-8210 Prien/Chiemsee 


Was es mit der Grafik auf sich 
hat, erfahren Sie in unserem 
Denkspiel- und Aufgabenteil ab 
Seite 56 
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Shogi ist in Japan neben Go 

das populärste Spiel. Mehr 

darüber in Teil II der „‚Asienspiele‘ 
ab Seite 44 


Die Spielbesprechungen, unter 
denen Sie diesmal auch Gran 
finden, haben wir ein wenig 
reformiert (siehe auch ‚‚Vorspiel“ 
auf S. 41). Ab Seite 31 


Die „Helden von Bern“, Fuß- 
ballweltmeister 1954, verhalfen 
dem Spiel Der Mittelstürmer 
bist Du zu heute vergessenem 
Bestsellerruhm. Seite 8 


Vorspiel/Leserbriefe Hausmitteilung, Kritik, Anfragen und Informationen 4 
Spielwelt Nachrichten aus der Szene 6 
Der Mittelstürmer bist Du Wiederentdeckung eines vergessenen Bestsellers 8 
Österreich/Schweiz Neues aus den Nachbarländern 14 
Magnetspiele Eine Übersicht, was es auf diesem Sektor gibt und gab 16 
Porträt Johann Rüttinger Ein sympathischer Außenseiter mit gutem Namen 21 
Hexagames Wie ein Spieleverlag Karriere macht 24 
Spielwiese Neuheiten und Trends von der Nürnberger Spielwarenmesse 26 
Spielbesprechungen Libero, Gran, Mister Zero, Business, Conquest 31 
Besser spielen Eine Utopolis-Variante 35 
Denkspielen mit Farbstiften Aus dem unerschöpflichen Repertoire von Sid Sackson AN] 
VHS-Spielkurse Erfahrungen und Tips eines Profis 2 
Spiele aus Asien (II) Diesmal geht es um Shogi und Go 44 
Computerspiele Wie ein Markt kaputt gemacht wird. Und sechs Besprechungen 47 
Bodo Letzter Teil des Fortsetzungsabenteuers 52 
Buchbesprechungen Bücherwiese, „Das große Spielvergnügen“, Spiele selbst programmieren 53 
Denkspiele und Aufgaben Acht Seiten Knobeleien und Aufgaben 56 
Lösungen/Impressum Auflösungen zu diesem Heft und der Preisrätsel in 1/85 6 


Endspiel Notizen und Anekdoten aus dem Umfeld der SpielBox 66 


SpielBox 3 


Vorspiel 


Veränderungen 


So langsam wird das Kind er- 

wachsen! Die SpielBox erscheint 

mittlerweile schon im vierten 
Jahr und kommt seit Jahresbe- 
ginn alle acht Wochen heraus. 
Wie wir aus vielen Leserbriefen 
wissen, sind die meisten unserer 
Leser mit der Zeitschrift zu- 
frieden. Trotzdem darf man sich 
natürlich nicht auf seinen Lor- 
beeren ausruhen. 

Veränderungen sind manch- 
mal nötig. Im letzten Heft schon 
haben wir mit einer neuen Ru- 
brik begonnen: Eine regelmäßige 
Berichterstattung über die Spie- 
leszene der Schweiz und Öster- 
reich. Das Echo darauf war schr 
groß, besonders viele Briefe er- 
hielten wir natürlich aus den Al- 
penländern. 

Eine weitere Umstellung wird 
sicherlich den meisten unserer 
Leser beim Durchblättern des 
vorliegenden Heftes auffallen: 
Die Spielebesprechungen haben 
ein verändertes Gesicht bekom- 
men. Nicht nur, daß wir in Zu- 
kunft durch das sechsmalige Er- 
scheinen schneller und direkter 
auf neue Trends, auf Neuent- 
wicklungen eingehen können, wir 
haben uns auch entschlossen, 
von einer vorher festgelegten An- 
zahl von Spielebesprechungen 
abzukommen. Von jetzt an wird 
es keine festgelegte Anzahl mehr 
geben, das hat den Vorteil, daß 
man wirklich spontaner auf neue 
Spiele eingehen kann: Gibt es 
viele Neuerscheinungen, werden 
auch mehrere besprochen und 
umgekehrt. 

Eine weitere Veränderung 
wird es ebenfalls bei den Spiele- 
besprechungen geben. Kritik 
wurde nämlich von verschiede- 
nen Seiten an der Benotung ge- 
übt. Gibt das Würfelsymbol eine 
Durchschnittsnote aller Einzel- 
kriterien an oder nicht? Das war 
bisher nicht deutlich genug. Wir 
haben versucht, die Bewertungs- 
kriterien durchsichtiger zu ma- 
chen, wie, das lesen Sie im Ein- 
leitungstext zu den Spielebespre- 
chungen. Im übrigen bleibt alles 
beim alten, und wir hoffen, Sie 

sind weiterhin zufrieden mit der 
SpielBox. 


Web See) 
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Nett und wirr 


Da haben also Bert Heß und Ro- 
land Siegers einen Artikel über 
die französisch/belgische Spiele- 
szene geschrieben („Spielen wie 
Gott in Frankreich“, SpielBox 1/ 
85). Wie immer war man darauf 
bedacht, das länderspezifische 
Spieleangebot so breit wie mög- 
lich darzustellen, zumindest je- 
doch anzureißen, und wie immer 
wurde es ein netter, wirrer Ar- 
tikel. Schade bloß, daß die Spie- 
leszene in Belgien anscheinend 
nicht breit genug ist, um in einem 
eigenen Artikel gewürdigt zu wer- 
den. Doch jetzt zum Kernpunkt 
meines Schreibens: Zuerst 
schreibt ihr kurz aber interessant 
über Mach die Spuhl und haltet es 
dann nicht für notwendig, die 
Verleger ın euer Adressenregister 
aufzunehmen, geschweige denn 
einen Preis zu nennen. Selbiges 
gilt auch für Casus Belli und Jeux 


et Strategie, wobei ihr euch bei 
letzterem wenigstens die Mühe 
gemacht habt, es in Spiel '85 zu 
verwenden. — Übrigens ein gut ge- 
machter und nützlicher Kalender, 
wenn man einmal vom spärlichen 
Notizraum und einem fehlenden 
Raum für Adressen absicht. 
Meine Bitte nun an euch: 
Gebt mir einen Tip, wie man an 
Mach die Spuhl rankommt und 
reißt euch in Zukunft etwas am 
Riemen, was Informationen an- 
belangt. Auf die paar Zeilen mehr 
kommt es doch wirklich nicht an. 
Hans Michael Bensching 
7500 Karlsruhe 1 


Die belgische Amateurzeitschrift 
Mach die Spuhl kann bei Luc Do- 
dinval, Au passou 18, B-4600 Me- 
hagne, Belgien, bestellt werden. 10 
Hefte kosten 40 belgische Francs. 

RED. 


Kompliment 


Nachdem ich inzwischen 3 Aus- 
gaben der Spie/Box gelesen habe, 
muß ich Ihnen ein Kompliment 
machen, denn nach Inhalt und 
Aufmachung ist wohl keine ver- 
gleichbare Zeitschrift auf dem 
Markt erhältlich. 

Eine mit der SpielBox ver- 
gleichbare Zeitschrift war Spiel, 


Hier sind die 24 zu ratenden Spielsteine 

und der eine falsche Spielstein durch- 
numeriert dargestellt. Schreiben Sie uns 
Ihre Lösung von 1 bis 25 auf einer Postkarte 
bis zum 26. April 1985. 


die wohl 1980 letztmalig erschien. 
Sie haben ja Spiel sogar schon na- 
mentlich einmal erwähnt. Haben 
Sie Informationen, ob und ggf. 
wo man noch Exemplare dieser 
Zeitschrift bestellen kann. 

Und noch etwas: Das wohl 
beste Spiel, das ich bisher gespielt 
habe, ist das Uno-Spiel. Trotz in- 
tensiver Bemühungen ist es mir 
bisher nicht gelungen, dieses Spiel 
aufzutreiben. Können Sie helfen? 
Ulrich Traud 
6420 Lauterbach 


Eine gute und eine schlechte Nach- 
richt! Zuerst zum Schlechten: Die 
Zeitschrift Spiel ist schon so lange 
vom Markt verschwunden, daß 
wohl überhaupt keine Chance 
mehr besteht, Exemplare zu be- 
kommen. (Haben Sie eigentlich 
schon alle bisher erschienenen 
SpielBox-Ausgaben?) Dagegen 
dürfte es nicht allzu schwierig sein, 
Uno zu beschaffen. Ein gut sor- 
tiertes Spielwarengeschäft sollte es 
im Programm haben, anderenfalls 
wenden Sie sich an einen der Spie- 
leversender. Adressen druckten wir 
in der letzten SpielBox ab. RED. 


Tric-Trac- 
Forscher 


Dankenswerterweise haben Sie 
sich in Heft 3/84 des schönen al- 
ten Spieles Tric-Trac angenom- 
men und es praktisch wiederent- 
deckt. Wenn Sie erlauben, möch- 
te ich dazu jedoch ein paar Be- 
merkungen machen: 

Es stimmt keineswegs, daß die 
letzten deutschen Tric-Trac-Re- 
geln 1884 in Friedrich Antons En- 
cyelopädie der Spiele veröffent- 
licht wurden. 

Zum Beispiel findet sich noch 
eine recht gute Beschreibung des 
Spiels in Das große illustrierte 
Spielbuch von Theodor Rule- 
mann (Hrsg.). Dieses Buch hat 
zwar keine Jahrgangsbezeich- 
nung, läßt sich jedoch auf Grund 
einiger Textstellen eindeutig in 
unser Jahrhundert datieren. Auf 
Seite 512 unten wird beispiels- 
weise das  Kinderschutzgesetz 
vom 30. März 1903 erwähnt. 

Außerdem hat Herr Anton 
die Spielregeln wohl auch nicht 
dirckt, wie Sie schreiben, aus der 
Academie universelle des Jeux ab- 
gekupfert, sondern er übernahm 
sie, bis auf die Einleitung, schlicht 
von seinem Vorgänger, Ludwig 
von Alvensleben. Dieser brachte 
die Encyclopädie der Spiele näm- 
lich 1853 und 1855 heraus. 

Ernst Wirl 
7000 Stuttgart I 


Unbekanntes 
Kartenspiel 


Während eines Aufenthaltes in 
Spanien lernte ich ein dort sehr 
verbreitetes Kartenspiel mit dem 
Namen Mus kennen. Nach mei- 
ner Information gibt es in Spa- 
nien eigene Mus-Spielclubs und 
auch entsprechende Literatur. 
Wer kann mir mitteilen, ob es ei- 
ne offizielle Regelübersetzung ins 
Deutsche gibt? Wo könnte man 
eventuell diese Regel erhalten und 
wo besteht die Möglichkeit, das 
zu diesem Spiel notwendige Kar- 
tenspiel zu erwerben? 

Stephan Ocker 

Münsterplatz I 

7770 Überlingen 

Uns ist das Spiel vom Namen her 
nicht bekannt, Es werden wahr- 
scheinlich Naipeskarten verwen- 
det. Doch vielleicht weiß es einer 
unserer Leser besser? RED. 


Armer Alex 


Ich habe eben die neueste Aus- 
gabe der SpielBox (Nr. 1/85) er- 


halten und als begeisterte Leserin 
Ihres Magazins sofort angefan- 
gen, sie zu lesen. Als ich auf die 
Seite 29 kam, dachte ich, „.ohn- 
mächtig niedersinken‘ zu müssen 
ob Ihres so „männlichen“ Inter- 
views mit Alex Randolph (Vom 
Spielzeug zur Frau). Ich bin noch 
dabei, innerlich mit dem Kopf zu 
schütteln und frage mich ganz im 
Ernst, wo Sie denn leben? Auf 
dem Mond oder „Anno Dazu- 
mal“? 

Als Frau und Abonnentin der 
SpielBox und vormals der Zeit- 
schrift Spie/ und drittens als Mut- 
ter auch einer Tochter möchte ich 
Sie mit diesem Brief in die Wirk- 
lichkeit zurückholen! 

Zuerst einmal sei unsere „klei- 
ne“ Familie genannt; bestehend 
aus Vater (31 J.), Mutter (28 J.), 
Sohn (10 J.) und Tochter (8 J.). 
Also bei uns gibt es absolut kei- 
nen Unterschied — außer vielleicht 
im Interesse des Einzelnen — wer 
mit wem was spielt. Das beste 
Beispiel ist hier meine Tochter, 
die seit ca. 3 Jahren aktiv an Spie- 
len wie Vier gewinnt, Shogun, 


Rummy, Canasta, Reversi usw. 
teilnimmt. Unter „aktiv“ verstehe 
ich als vollwertiger Partner und 
ohne Rücksicht darauf zu neh- 
men, daß sie ein Kind ist. Ich 
möchte nicht den Fehler machen, 
nun meinen Sohn nicht zu erwäh- 
nen — der hat selbstverständlich 
auch an unserem „Spieleleben“ 
teil. 

Übrigens bin ich es auch, die 
sich vor einem Jahr einen Com- 
puter angeschafft hat, und ge- 
meinsam mit den Kindern kleine 
Programme versucht. — Spiele 
eintippen kann jeder! Die besten 
Grüße aus dem Jahre 1985. 

Gabi Saur 
4370 Marl 


Die Behauptungen des Hobby- 
Psychologen Randolph kann ich 
nicht unwidersprochen lassen. 
Ich behaupte: Frauen spielen 
eben anders! Sie lassen der eige- 
nen Phantasie mehr Raum. Sie 
spielen nicht nach Regeln, die 
sich schon ein anderer ausgedacht 
hat (womöglich ein Mann?), 
nicht auf vorgezogenen Linien 


oder in kleinen Kästchen. Sie 
spielen schon als Kinder lieber im 
Sand, statt Messerwerfen, Mur- 
meln oder Schiffchenversenken. 
Warum soll Spiel immer strate- 
gisch sein? 

Spielt doch einfach um des 
Spielens willen, nicht um der Bes- 
sere, Stärkere und Klügere zu 
sein. Verhängnisvolles ‚‚männli- 
ches“ Wettbewerbs- und Kon- 
kurrenzdenken! Spielt mit Euren 
Fingern, Händen, denkt Euch ir- 
gendwas aus, setzt Körper und 
Geist ein! Spielen heißt auch, of- 
fen auf seinen Partner zugehen — 
und nicht einen Hinterhalt planen 
und ihn schadenfroh überlisten! 
Irene König 
6365 Rosbach 


Kreisel-Fan 


Zu Weihnachten bekam ich Krei- 
sel und Peitsche geschenkt. Nun 
bin ich auf der Suche nach ver- 
schiedenen Spielmöglichkeiten. 
Kann man mehr machen als nur 
den Kreisel anzudrehen? Gibt es 
dazu Anleitungen? Adressen von 
Kreiselfanatikern? 

Ulrich Krumpholz 

Adolfstr. 17 

6208 Bad Schwalbach 


Carrom 


Ihr stellt im Heft 4/84 das indi- 
sche Spiel Carrom vor, das mich 
an ein Spiel erinnert, das ich in ei- 
nem Kinderheim vor mehr als 30 
Jahren mit Freunden gern und oft 
begeistert gespielt habe: 

Das Spiel hatte einen gleit- 
fähigen Boden, vielleicht 75 x 100 
cm groß, mit einem Holzrand ca. 
10 cm hoch und zwei „Tore“, wie 
bei einem Fußballspiel, d.h. die 
Tore waren Öffnungen an den 
schmalen Seiten. Vor den Toren 


stand ein quadratischer Klotz. 
Gespielt wurde mit einem 
„Puck“, wie beim Eishockey. 
Zum Bewegen des Pucks benütz- 
ten wir einen Kamm oder Blei- 
stift. Es durfte nicht geschoben 
werden, sondern der Puck mußte 
gestoßen werden. Wir spielten 
Turniere aus, mit Tabellenstand. 
Tore zu erzielen war fast nur 
möglich über die Banden. 
Wolfgang Schubert 

S$011 Poing 


SpielBox 5 


Neues 
Würfelspiel 


Würfelspiele sind wieder im 
Kommen. Mit Zopp hat Johan- 
nes Tranelis nun schon sein drit- 
tes Spiel vorgelegt. Nach Alapo 
und Halo entwickelte er „ein 
springfideles Würfelspiel“. Drei 
bis sechs Spieler versuchen mit 
ihren beiden Pöppeln den Zopp 
zum Hüpfen zu bewegen. Ein 
Spiel, an dem sicher nicht nur 
Kinder ihren Spaß haben wer- 
den. 

Zopp ist eine Eigenproduk- 
tion von Tranelis. Der Spielplan 
besteht aus einer Folie (Sıeb- 
druck), die Spielsteine aus Holz, 
das Ganze verpackt in einer 
Papprolle. Wer mehr über das 
Spiel wissen möchte, kann sich 
an folgende Adresse wenden: Jo- 
hannes Tranelis, Coblenzer 
Str. 15,6533 Bacharach. 


Ähnlichkeit 


„Ein gutes Spiel erkennt man 
daran, daß es kopiert wird.“ Mit 
diesem Ausspruch versuchte 
Spiele-Erfinder Alex Randolph 
den SpielBox-Mitarbeiter Knut 
Michael Wolf auf der Nürnber- 
ger Spielwarenmesse zu trösten. 
Der Anlaß für Randolphs Auf- 
munterung: Wolf stellte auf der 
Messe fest, daß das in seinem 
Spiel Netzwerk zum ersten Mal 
verwirklichte Spielprinzip in der 
Neuerscheinung Energizer 
(Spear) übernommen wurde. Das 
Spielziel hat man allerdings geän- 
dert: Bei Energizer gewinnt, wer 
drei Spiel- und Energiesteine in 
eine Reihe bringt. Kommentar 
von Randolph zu diesem 
„neuen“ Spiel: „Unglaublich!“ 


Simufant-Extra 


Eine erste Extra-Nummer von 
Simufant, einer Amateurzeit- 
schrift über Simulations- und 
Fantasyspiele, ist erschienen. Auf 
stolzen 100 Seiten erfährt man 
Neues über Rollenspiele, und als 
besonderes Bonbon liegt der Ex- 
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Zopp, ein springfideles Würfelspiel von Johannes Tranelis 


tranummer cın komplettes Spiel 
bei (Kolonial). Das Sonderheft 
kostet 6,80 DM und kann bei 
Frank Lassak, Margaretenstr. 21, 
2000 Hamburg 6, bestellt werden. 


Neues 

. . 
Jury-Mitglied 
Mit Roberto Talotta ist ein neues 
Mitglied in die Jury Spiel des 
Jahres gewählt worden. Talotta 
dürfte SpielBox-Lesern bereits 
bekannt sein. Er zeichnete für 
den Österreich-Artikel (SpielBox 
3/84) verantwortlich und schreibt 
jetzt regelmäßig über Neues aus 
dem Alpenland in der SpielBox. 
Die Jury hat mit der Ernennung 
von Talotta jetzt Mitglieder aus 
den drei deutschsprachigen Län- 
dern. 


.. 

. 
Überarbeitete 
Regeln 
Wer vor einiger Zeit Odin-Spiele 
erworben und mit den Regeln 
Schwierigkeiten hat, kann an den 
Verlag schreiben und sich über- 
arbeitete Spielregeln zusenden 
lassen. In einer jetzt erschienenen 
2. Auflage wurden einige Kor- 
rekturen vorgenommen, um die 
Verständlichkeit der Regeln zu 
erhöhen. Adresse: Odin-Spiele, 
Pochgasse 52, 7800 Freiburg. 

Ebenfalls neue Regeln gibt es 
für das Spiel der Nationen von 
Parker. Laut Auskunft der Fir- 
ma sind die Regeln überarbeitet 
worden und seit Anfang des Jah- 
res erhältlich. 


Erfinden 
Sie ein Spiel 
In Heft 4/84 schrieben wir den 


zweiten Wettbewerb für Spic- 
leautoren aus: Erfinden Sie ein 


Spiel! Dabei müssen Sie sich an 
unsere Vorgabe halten: Das Spiel 
soll auf einem Stadtplan ab- 
laufen. Ob Sie einen tatsächlich 
existierenden Stadtplan verwen- 
den oder ein ganz abstraktes 
Spielbrett zeichnen, bleibt Ihnen 
überlassen. 

Wenn Sie an dem Wettbe- 
werb teilnehmen wollen, sollten 
Sie sich bald an die Arbeit ma- 
chen, denn der Einsendeschluß 
steht fast schon vor der Tür: 

31. Mai 1985. Die genauen Teil- 
nahmebedingungen, ohne die 
auch dieser Wettbewerb leider 
nicht auskommt, finden Sie in 
Heft 4/84. 


Saarbrücker Spiel- 
und Kulturtage 


Auch 1985 sollen in Saarbrücken 
wieder die Spiel- und Kulturtage 
stattfinden. Ein genauer Termin 
ist bisher nicht festgelegt, aller- 
dings werden die Spiel- und Kul- 
turtage irgendwann in den ersten 
beiden Scptemberwochen statt- 
finden. 

Wie schon im vorigen Jahr 
werden Spiclefans wieder voll auf 


ihre Kosten kommen. Neben ei- 
ner großen Ausstellung, die von 
Spieleherstellern und -erfindern 
bestritten werden soll, finden 
auch diverse Workshops zu den 
Themen Spiel, Theater und Kul- 
tur statt. 

Wer genauere Informationen 
haben möchte, kann sich an fol- 
gende Adresse wenden: Äreisel, 
Fröschengasse 19, 6600 Saar- 
brücken. 

Der September entwickelt 
sich, wie man sicht, zu einem 
Monat des Spielens. Neben den 
3. Deutschen Spielertagen ın Es- 
sen findet in diesem Monat auch 
die Preisverleihung Spiel des Jah- 
res statt 


[1 
Spielertreffen 
. . 
in Mainz 
In der Zeit vom 15. bis 17. Juni 
richtet der Club für Fantasy- und 
Simulationsspiele e.V. in Zusam- 
menarbeit mit der Zeitschrift 
SpielWelt sein großes Jahrestref- 
fen aus. Diese Treffen sind in der 
Spielerszene zur festen Tradition 
geworden, finden sie doch bereits 
zum siebenten Mal seit 1979 
statt. Die Veranstaltung ist für 
jeden Spielbegeisterten offen. Ge- 
spielt werden Spiele aller Art, 
wobei aber das Schwergewicht 
auf Rollenspielen und anderen 
Insider-Spielen liegt. 

Fatasy-Rollen-Spiel-Fans 
können sich auf die Vorstellung 
der neuen Midgard-Abenteuer 
freuen. Außerdem wird Spiel- 
Welt die genauen Bedingungen 
für die Wahl des beliebtesten 
Rollenspiel-Abenteuers bekannt- 
geben. (SpielBox berichtete dar- 
über im Heft 1/85.) 

Das Treffen findet auf dem 
Gelände der Universität Mainz 
in der Zeit vom 15. bis 17. Juni 
statt. Anmeldung und Informa- 
tionen bei: Rainer Nagel, H. v. 
Meissen-Straße 21, 6500 Mainz 
42. 


Lückenhaft 


Die Leser haben es sofort ge- 
merkt. Im letzten Heft war eine 
Tabelle in Besser spielen (Me- 


’ro Runde (Basisı 


für jedes benachba 


LUung: 


tropolis) nur unvollständig wie- 
dergegeben. Hier der Nachtrag: 
In der Tabelle der Kosten und 

Einkünfte fehlten folgende An- 
gaben: 


Industrie 
Gi 


100DM 200 DM 
Spielers mit identi- 


Ein Schwein zum ersten, 
zum Zweiten, zum dritten. 


’ »Her mit dem Schwein! Als näch- 
-  stes eine Ziege. Dreihundertfünfzig. 
_ Wer bietet mehr%« Solange alle auf 
= -- - dem Viehmarkt ihre Tiere erstei- 
‘gern, läuft die Sache relativ ruhig. 


a ——— 


== =Aber dann kommt der Kuhhandel. 
#=__Und der hat’s in sich. Auch, wenn 
 =@<<-man noch so gewieft handelt, kann 
man sich dabei nämlich selbst reinlegen! Denn beim verdeck- 
ten Angebot weiß keiner vom anderen, wieviel er für die Tiere 


bietet, die er unbedingt haben will... 
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Zwei Ziegen sind ja ; 


Aber ee i K U A HA N D RB 


gehören nun mal i Wer anderen einen Kuhhandel, 
vier. Solange wird Eau (BILL Sf Are herein EN ET 
ersteigert, verstei- a etseneene > 


gert und gehandelt 
Ein tückisches Spiel 
für 3-5 Spieler 

ab 1O Jahren. 


Otto Maier Verlag, 7980 Ravensburg 


Von Ravensburger” gibt es Spiele, Puzzles, Hobby- und Malprogramme, Kinder- und Jugendbücher, Sachbücher, Videofilme und Computer-Software. 


Fritz Walter, Sepp 
Herberger und Hel- 
mut Schön rührten 
damals so richtig die 
Werbetrommel. Der 
Erfolg konnte sich 
denn auch sehen las- 
sen: 48000 verkaufte 
Exemplare machten 
dieses Fußball-Brett- 
spiel zum ersten deut- 
schen Spielebestseller. 
Uwe Petersen stellt 
das heute fast verges- 
sene Spiel um Tore 


VOT. 
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Gerd Krämer, populärer Rund- 
funk-Sportreporter und Autor des 
Spiels, nutzte seine guten Kontak- 

te zu den Fußballidolen der 50er 
Jahre. So entstanden werbeträch- 
tige Fotos, auf denen er sein Spiel 
beispielsweise zusammen mit Sepp 
Herberger präsentierte (Foto 
rechts). Auch der legendäre Fritz 
Walter (großes Foto) machte mit. 
Die bevorstehende WM 1958 in 
Schweden sorgte zudem für eine 
ausgezeichnete Verkaufsatmo- 
sphäre. 


2 ber alte Lieben zu schreiben, 


ist nicht unproblematisch. 
Zu leicht läuft man Gefahr, den 
Abstand zu verlieren. Unmerk- 
lich gerät man von einer nüchter- 
nen Betrachtung in jugendliches 
Schwärmen - um so mehr. wenn 
man dieser Liebe einen ent- 
scheidenden Impuls verdankt, 
wenn sie einen deutlichen Wen- 
depunkt im Leben gesetzt hat. 
Dabei spielt es kaum eine Rolle, 
ob es sich um eine Person oder ei- 
nen Gegenstand handelt und ob 
der „Gegenstand“ ein Auto, eine 
Musikrichtung oder aber — ein 
Spiel ist. 

Bei aller Liebe, hier ist sıcher 
nicht der Ort, über meinen alten 
180er Diesel zu berichten oder 
von meiner Lieblingsband „The 
Kinks“ zu schwärmen. Stattdes- 
sen lade ich Sie ein, mit mir einen 
großen Schritt zurück zu tun, an 
den erneuten Beginn einer zwi- 
schenzeitlich eingeschlafenen 
Spielebegeisterung, aus der bald 
Sammelleidenschaft und schließ- 
lich Kritikertätigkeit werden soll- 
te. Ich verspreche Ihnen, es lohnt 
sich. 

Wir schreiben das Jahr 1974, 
Frühsommer. Als einer von 60 
Mann Restbesatzung der Fregat- 
te „Emden“, auf der ich die letz- 
ten Monate meiner 15 Monate 
Wehrpflicht „abreiße‘, werde ich 
nach Bremerhaven in eine Kaser- 
ne verlegt, weil das Schiff routine- 
mäßig in die Werft muß. Meine 


Hauptbeschäftigung während der 
ersten Tage: Stud-Poker mit zwei 
Zimmergenossen — die Minimal- 
einsätze fließen in eine gemein- 
same Essenskasse. Nach einigen 
Tagen entdecken wir in einem un- 
benutzten Spind einen grünen 
Der 
Mittelstürmer bist Du ist der nicht 
gerade reißerische Titel; aber als 
Fußballfans schauen wir uns das 


Karton aus Ravensburg. 


Ding natürlich an. 


Erstes Staunen über eine un- 


gewöhnlich umfangreiche Spiel- 
regel: Der Deckel der damals üb- 


lichen Flachschachtel ist dicht be- 


druckt; außerdem liegt dem Spiel 
eine 24seitige (!) Spielregel bei, 
unterteilt in Regeln für Anfänger, 
Fortgeschrittene, Experten und 
Meister, Spätestens nach Entdek- 
ken der 6 Sciten Beispiele zur Ab- 
seitsregel sind wir „heiß“. Ein 
Fußballbrettspiel mit Abseits und 
Eckstoß, mit Torabwurf und 
Dribbeln, das will einfach aus- 
probiert werden! Zeit haben wir 
in Fülle; schließlich lautet unser 
Hauptauftrag Selbstbeschäf- 
tigung. 

Nach einigen Tagen tragen 
wir zum Erstaunen unserer Ka- 
meraden (,Wie geht das denn? 
Was, wie richtiger Fußball?) 


Turniere in Echtzeit - also 2 x 45 
Minuten je Begegnung - aus, ha- 
ben realistische Ergebnisse von 
2:1, 3:0 oder 1:1 und sind an- 
deren Gegnern, die es ebenfalls 
versuchen wollen, dank unseres 


„Trainingsvorsprungs“ taktisch 
so überlegen, daß wir unabhängig 
vom Würfelglück alle Parteien 
gegen Außenstehende haushoch 
gewinnen. 

Meine Dienstzeit ist einige 
Wochen später beendet. Die 
Spielbegeisterung ist zwar ge- 
weckt, und mit Jockey, Corona 
und einigen anderen ist die Wur- 
zel für ihr suchtähnliches An- 
wachsen gesetzt. Das Mittelstür- 
merspiel aber ist — wie die Bun- 
deswehr — bald vergessen. 

Mehr als ein Jahrzehnt später 
sitze ich in der Marktstraße in 
Ravensburg Erwin Glonnegger 
gegenüber. Er ist für jeden Spieler 
ein äußerst interessanter Ge- 
sprächspartner, zählt er doch zu 
den wenigen echten Experten in 
Sachen Spiel, anerkannt selbst 
von der Konkurrenz. Als ehema- 
liger Leiter des Spielelektorats 
und Verwalter des Archivs klärt 
er mich über die Hintergründe 
des Mittelstürmers auf. „Wie 
kommen Sie denn gerade auf die- 
ses Thema” will er wissen und 
gerät dann — nach meiner Erzäh- 
lung — gleich selbst ins Schwär- 
men. „Ja, der Mittelstürmer, das 
war damals eine ganz große Sa- 
che.“ 

Angefangen hatte alles 1956 
mit einem Telephongespräch. Am 
anderen Ende der Leitung mel- 
dete sich Gerd Krämer, der da- 
mals unbestrittene König unter 
den Rundfunk-Sportreportern — 
zumindest im süddeutschen 
Raum. Seit dem Gewinn der WM 
1954 in Bern habe er an einem 
Brettspiel mit dem Thema Fuß- 
ball gearbeitet. hauptsächlich, um 
seinem behinderten Sohn das 
Fußballspielen wenigstens am 
Tisch zu ermöglichen. Jetzt sei es 
so gut, daß er es im Hinblick auf 
die nächste WM, 1958 in Schwe- 
den, gern veröffentlichen würde. 
Erfolg sei garantiert, denn er, 
Gerd Krämer, kenne alle Größen 
des Sports und der Presse und 
werde dafür sorgen, daß das Spiel 
ein Renner werde. 

Was heute durchaus wahr- 
scheinlich klingt, glich damals ei- 
nem Vabanquespiel. Spiele nah- 
men im Angebot der Händler kei- 
nen ernstzunehmenden Platz ein, 
schon gar nicht, wenn sie sich an 
Erwachsene richteten. Halma und 
Dame, Schach und Mensch-ärge- 
re-Dich-nicht, Spitz-paß-auf! und 
Hanimerspiel hießen die Umsatz- 
träger. Alle anderen galten schon 
als erfolgreich, wenn sie einige 
tausend Male über den Laden- 
tisch gingen. Auch in Ravensburg 
widmete man seine Aufmerksam- 
keit mehr dem Buchverlag. Von 
der Position des Marktführers in 
Spielen war noch keine Rede. » 
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Ebenso ungewöhnlich war es, 
für Spiele werben zu wollen. Wer- 
bung beschränkte sich auf kleine 
Zettel, die den Spielekartons bei- 
gelegt wurden, die den Käufer auf 
das übrige Programm aufmerk- 
sam machen sollten und auf Pro- 
spektmaterial. Und jetzt sollte 
man plötzlich ein Spiel anpreisen, 
das von vornherein kaum Chan- 
cen hatte, mit seiner viel zu lan- 
gen und komplizierten Spielregel 
und dem unmöglichen Unterfan- 
gen, eine Volkssportart auf ein 
Spielbrett zu bannen und damit 
sozusagen Fußball mit Schach zu 
kreuzen? 

Gegen alle Warnungen, auch 
aus dem eigenen Verlag, fing Er- 
win Glonnegger Feuer und ließ 
sich auf das Wagnis ein. 1957, ein 
Jahr vor der WM, stellte er Der 
Mittelstürmer bist Du der Öffent- 
lichkeit vor. Und damit bereitete 
er ein Spektakel vor, daß nicht 
nur damals einmalig war, son- 
dern von dem auch heute jede 
Presse- oder Werbeagentur nur 
träumen kann. Im Otto Maier- 
Verlag hatte jedenfalls keiner da- 
mit gerechnet. Was war passiert? 

Der findige Gerd Krämer - 
Hansdampf in allen Gassen - hat- 
te zunächst die gesamte Fußball- 
prominenz bemüht. Ob Sepp 
Herberger oder Dettmar Cramer, 
Helmut Kronsbein oder Helmut 
Schön, Fritz Walter, Georg Wur- 
zer oder Hennes Weisweiler, sie 
alle bescheinigten dem Spiel Rea- 
litätsnähe, Spannung und sport- 
pädagogischen Wert. Mit derar- 
tigen Vorschußlorbeeren im Rük- 
ken hatte Krämer bei seinen Kol- 
legen in Funk und Presse leichtes 
Spiel, zumal sie — ebenfalls ein 
Novum in der Geschichte der 

Spielepromotion — jeweils mit 
Probeexemplaren bedacht wur- 
den. Von „A“ wie „Aachener 
Nachrichten“ bis „W“ wie 
„Wiesbadener Tagblatt‘ berich- 
teten alle großen Tageszeitungen 
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und alle Sportzeitungen begei- 
stert über diese „... gelungenste 
Verpflanzung des praktischen 
Rasenfußballs in die Dimension 
des häuslichen Wohnzimmerti- 
sches‘ (Aachener Nachrichten). 
Selbst die DFB-Schiedsrichter- 
zeitung attestierte dem Spiel: 
„. . .„, denn seine Regeln sind auch 
unsere Regeln.“ 

Gipfel der Kampagne war die 
kostenlose (!) Einblendung in der 
Wochenschau direkt vor dem Be- 
richt über das erste Spiel der deut- 
schen Mannschaft bei der WM. 
Dabei fungierten Sepp Herberger 
und die Nationalmannschaft als 
Werbeträger zum Nulltarif. Zu- 
guterletzt wandte sich Gerd Krä- 
mer mit einem tausendfach ge- 
druckten Rundbrief an alle Fuß- 
ballvereine, um deren Mitglieder 
auf das Spiel aufmerksam zu ma- 


chen. „Liebe Sportkameraden!“ 
spricht er die vielen Fußballer di- 
rekt an und zitiert dann die Lo- 
beshymne des großen Idols Fritz 
Walter. Die eigenhändige Unter- 
schrift des Starreporters macht 
die Suggestivwirkung dieses 
Schreibens komplett. 

Dank solcher Unterstützung 
setzte der Mittelstürmer auch im 
Verkaufsbereich neue Maßstäbe: 
Umsätze mit Spielen wurden bis- 
her bestenfalls vor Weihnachten 
getätigt. Jetzt stürmten plötzlich 
Kunden, die vorher nie in einem 
Spielwarenladen waren, mitten im 
Hochsommer die Geschäfte und 
verlangen nach einem Spiel, das 
nicht einmal vorrätig war. Inner- 
halb kürzester Zeit wurden fünf- 
stellige Verkaufszahlen gemeldet, 
und schließlich erreichte der Mit- 
telstürmer die Traumauflage von 


Zeichnung: Loredano 


48000 Einheiten und wurde damit 
der erste deutsche Spielebestseller. 
Nach einem letzten guten Ver- 
kaufsjahr 1960 war es auf einmal 
vorbei mit dem Erfolg. Fünf Jahre 
dauerte es, bis die letzte Auflage 
endlich verkauft war und der Mit- 
telstürmer aus dem Programm ge- 
nommen wurde. 

„Ja, da hatten wohl viele Fuß- 
ballanhänger das Spiel mit fal- 
schen Erwartungen gekauft. Of- 
fensichtlich hatte der Mittelstür- 
mer viel weniger Spieler als Käu- 
fer, so daß die Grundvorausset- 
zung für einen Dauererfolg, die 

Mund-zu-Mund-Propaganda, 
völlig fehlte. Heute weiß man 
auch, daß wir damals verkaufs- 
psychologische Fehler gemacht 
haben. So kaufen z.B. meistens 
Frauen ein. Die haben mit typi- 
schen Männerthemen Schwierig- 
keiten. Der Titel ist für ein Spiel 
eigentlich viel zu lang. Statt einer 
Graphik, übrigens vom bekann- 
ten Designer Oskar Weiß, würde 
man heute ein Aktions- oder ein 
Starphoto auf den Schachteldek- 
kel setzen. Außerdem hat sich die 
Farbe grün im Regal als ver- 
kaufsungünstig erwiesen. Lauter 
Dinge, die wir heute anders ma- 
chen würden“, erklärt Erwin 
Glonnegger heute das Ende des 
Mittelstürmer-Booms. 

Wird man es bald anders ma- 
chen? „Ich glaube nicht, daß der 
Verlag dies heute noch einmal 
wagen würde. Spiele mit dem 
Thema Sport haben es in 
Deutschland immer schwer ge- 
habt. Außerdem wären die dama- 
ligen Honorarforderungen von 
Gerd Krämer heute viel zu hoch. 
Die schöne A-Ausgabe käme aus 
Kostengründen sowieso nicht 
mehr in Betracht.“ Leider. Denn 
im Gegensatz zur günstigen B- 
Ausgäbe mit Halmakegeln besaß 
die A-Ausgabe 22 handbemalte 
Kunststoffkicker. 

Noch ein paar Worte zum 


Die neue Bahn 


1985 rosarot wie noch nie. 


= 


Zum Jubiläum ist Rosarot noch günstiger. Drei rosarote 
Saisonpreise: 1 Person 99-139 Mark. 2 Personen 149-209 
Mark. 10 Mark pro mitreisendes Kind (eigenes oder Enkel- 
kind) bis 17 Jahre. Hin und zurück, so weit Sie wollen, auf 
den Schienen der DB. Gültig bis zu 12 Tage. Hinreise von 
Montag bis Sonntag. Die Hinreise muß am 1. Geltungstag 
angetreten werden. Rückreise ab Samstag derselben 


Woche bis Freitag der folgenden Woche. Freitags jedoch 
nicht im IC und TEE. Geltungsdauer bis 29. Dezember 1985. 
Das Angebot gibt's natürlich auch in der 1. Klasse* 
Alles Weitere über Rosarot bei den Fahrkartenausgaben, 
DER-Reisebüros und den anderen Verkaufsagenturen der 
Bahn. *1 Person 149-209 Mark. 2 Personen 219-309 Mark. 
10 Mark pro Kind. 


Die Bahn 


Spielverlauf. Das oft gehörte 
Vorurteil, Fußball lasse sich nicht 
gut in einem Brettspiel simulie- 
ren, wird durch den Mittelstür- 
mer eindeutig widerlegt. Alle spä- 
teren Versuche — etwa Pelikans 
3:2... Sieg!, Parkers Tor oder 
Jumbos Worldcup — haben auch 
nicht die geringste Chance, einem 
Vergleich standzuhalten. Im Mit- 
telstürmer werden praktisch alle 
Fußballregeln und alle taktischen 
Möglichkeiten simuliert. Trotz- 
dem leidet der Spielspaß nicht 


Regeln 


Spielmaterial: Spielfeld mit 26 x 
17 Spielfeldern, je 10 Figuren in 2 
Farben und 2 schwarze Torhüter, 
Ball, 2 Würfel 


Ziel des Spieles: Wer die meisten 
Tore schießt, gewinnt. Ein Tor ist 
dann erzielt, wenn der Ball in ei- 
nes der drei gelb schraffierten 
Tor-Quadrate gelangt. Die Spiel- 
dauer ist beliebig und wird vor 
Spielbeginn festgelegt. Gewürfelt 
wird mit zwei Würfeln. 


Vorbereitung: Wer beim ersten 
Wurf die meisten Augen würfelt, 
hat Seiten- und damit Mann- 
schaftswahl. Er setzt seinen Tor- 
wart auf Ring Nr. 1, die Feld- 
spieler auf die übrigen numerier- 
ten Ringe seiner Farbe. Bei Nr. 8, 
9, 10 werden die Ringe außerhalb 
des Anstoßkreises besetzt. Der 
Gegner hat Anstoß und stellt da- 
zu seine Figuren entsprechend 
auf, wobei die Ringe Nr. 8, 9, 10 
längs der Mittellinie besetzt wer- 
den. Der Ball liegt auf dem An- 
stoßpunkt vor dem Mittelstürmer 
Nr. 9. 


Spielablauf: 

l. Jede Partei, die an die Reihe 
kommt, hat zunächst einen Spiel- 
zug. Er besteht aus je einer Spie- 
lerbewegung und Ballbewegung, 
um die hintereinander gewürfelt 
wird. Die Reihenfolge ist dabei 
beliebig und wird erst nach dem 
Würfeln bestimmt (Ausnahme: 
Der Abstoß beginnt immer mit ei- 
ner Ballbewegung, die zudem in 
der gegnerischen Hälfte enden 
muß). Ein Spielzug ist dann er- 
folgreich abgeschlossen und 
bringt damit sofort einen neuen 
Spielzug, wenn bei seinem Ab- 
schluß Ball und eigener Spieler 
auf demselben Quadrat zusam- 
menkommen. Gelingt dies nicht, 
ist der Gegner an der Reihe. 


Ballbewegung: n 
2. Der Ball muß immer um die 
volle gewürfelte Augenzahl be- 
wegt werden. Die Ballbewegung 
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darunter, zumindest nicht für 
den, der sich im großen Fußball 
ein wenig auskennt. Der stufen- 
weise Aufbau, von den Anfänger- 
bis hin zu den Meisterregeln, 
macht auch Anfängern den Ein- 
stieg leicht. 

Tipp-Kick-Spielern oder An- 
hängern des stangenbetriebenen 
Tischfußballs wird möglicher- 
weise die Dynamik, die reine Ak- 
tion fehlen. Das liegt an der ver- 
änderten Perspektive: Vom Spiel- 
feld wechselt man auf die Trai- 


ist nach allen Richtungen gestat- 
tet, vorwärts, rückwärts, zur Sei- 
te, diagonal. Die Richtung darf 
höchstens einmal um ein Quadrat 
= 45 Grad geändert werden. 
Mehrere Richtungsänderungen 
oder stärkere (90 Grad und mehr) 
sind nicht erlaubt. 

3. Die Ballbewegung muß in je- 
dem Fall durchgeführt werden. 
Hat eine Partei dabei keine eige- 
nen Spieler auf dem Ballquadrat 
stehen, so muß der dem Ball 
nächste Spieler dieser Partei auf 
dem kürzesten Weg in Richtung 
Ball bewegt werden. Je nach 
Wurfzahl bleibt er dann vor Er- 
reichen des Ballquadrates stehen 
— dann kommt der Gegner an die 
Reihe — oder er bewegt den Ball 
mit Anlauf (s. 4.). 

4. Der Ball kann mit Anlauf ge- 
schlagen werden. Dabei verteilt 
sich die Wurfzahl auf die Felder, 
über die der Spieler sich zum Ball 
bewegt, sowie die, über die dann 
der Ball bewegt wird. Der anlau- 
fende Spieler selbst bleibt aufdem 
Feld stehen, auf dem zuvor der 
Ball lag. Dieser Schuß aus vollem 
Lauf darf insgesamt (Spieler und 
Ball) höchstens eine Richtungs- 
änderung um 45 Grad aufweisen. 
5. Bewegt sich der Ball Richtung 
Spielfeldrand, so bleibt er bei zu 
hoher Wurfzahl dort auf dem äu- 
Bersten Quadrat liegen. 

6. Gelingt es einer Partei, in der 
zweiten Phase eines Spielzuges 
(also nach vorhergegangener 
Spielerbewegung) den Ball unter 
voller Ausnützung der gewürfel- 
ten Augenzahl auf ein von einem 
eigenen Spieler besetzten Feld zu 
bewegen, so gewinnt sie damit ei- 
nen neuen Spielzug. 

7. Gelingt dies einer Partei sogar 
schon in der ersten Phase, so gilt 
der Spielzug sofort als erfolgreich 
abgeschlossen (= direkt weiter- 
geleitet), und es folgt ein neuer 
Spielzug. 

8. Der Ball darf auch über Spiel- 
steine beider Seiten bewegt wer- 
den, außer wenn ein Spielstein in 
einem direkt dem Ballfeld be- 
nachbarten Quadrat (diagonal, 
Seite) steht. 


nerbank, sportliche Geschicklich- 
keit tritt zugunsten taktischer Fi- 
nessen und strategischer Über- 
legungen in den Hintergrund. 
Auch der beste Trainer kann aber 
nicht alles beeinflussen, und so 
wird die Tagesform der Spieler 
durch die Würfel bestimmt. Die 
Mischung aus Strategie und Zu- 
fall ist ähnlich gelungen wie bei 
Dampfross. 

Bevor wir die wichtigsten Re- 
geln vorstellen (für alle reicht lei- 
der der Platz nicht), soll ein 


Nachteil des Spieles nicht ver- 
schwiegen werden: Spielen die 
Gegner auf Abseits und Torsi- 
cherung, werden die Partien ge- 
nauso langweilig und torarm wie 
die Spiele der italienischen Liga 
zu Zeiten des legendären Helenio 
Herrera und seines „catenacio“ 
oder die Bundesligaspicle der von 
„Riegel-Rudi“ Gutendorf trai- 
nierten Mannschaften. Hier soll- 
ten die Spieler notfalls ihre Phan- 
tasie walten lassen und kleine Re- 
geländerungen vornehmen. 


Spielerbewegung: 

9. Erfolgt innerhalb desselben 
Spielzuges die Spielerbewegung 
vor der Ballbewegung, kann die 
gewürfelte Augenzahl beliebig 
auf einen oder mehrere Spieler 
verteilt werden. Jeder Spieler darf 
im Rahmen der Wurfzahl beliebig 
viele Bewegungen und Richtungs- 
änderungen in jedem Winkel und 
jede Richtung durchführen. 

10. Erfolgt innerhalb des Spiel- 
zuges die Spielerbewegung nach 
der Ballbewegung, so wird nur 
mit einem Würfel gewürfelt. 
Kommt dabei ein einzelner Spie- 
ler auf kürzestem Wege unter vol- 
ler Ausnützung des auf ihn kon- 
zentrierten Wurfes zum Ballqua- 
drat, gewinnt er damit einen 
neuen Spielzug. 

11. Wer aufeinen neuen Spielzug 
verzichtet, kann auch bei der 
Spielerbewegung nach der Ballbe- 
wegung die Augenzahl beliebig 
verteilen. Es kann auch ein Spie- 
ler mit einem Teil des Wurfes zum 
Ball ziehen und mit dem Rest der 
Augen dribbeln. In diesen Fällen 
wird aber kein neuer Spielzug ge- 
wonnen. Der Gegner kommt an 
die Reihe und kann den Ball — so- 
fern er ihn in der Spielerbe- 
wegung erreicht - in seinen Besitz 
bringen. 

12. Alle Spieler dürfen auch über 
oder auf vom Gegner besetzte 
Felder bewegt werden. Ein Spie- 
ler, auf dessen Feld ein Gegner 
steht, ist abgedeckt und kann 
nicht angespielt werden. 

13. Dribbling (= Mitnehmen des 
Balles durch den Spieler) zählt als 
Spielerbewegung. Es sind folglich 
beliebige Richtungsänderungen 
erlaubt. Jedes Quadrat kostet 
zwei Augen. Ein Spieler kann den 
Ball um die volle gewürfelte Au- 
genzahl mitnehmen oder diese 
aufteilen auf seinem Weg zum 
Ball, das Dribbling und zusätzli- 
che Bewegungen mit anderen 
Spielern seiner Partei. 


Strafraumregeln: 

14. Im Strafraum kostet die Be- 
wegung des Balles zwei und das 
Dribbling vier Augen pro Qua- 


drat. Überschreiten der Straf- 
raumgrenze von innen nach au- 
Ben und umgekehrt gilt als Ak- 
tion innerhalb des Strafraumes. 
Für einen Spieler ohne Ball dage- 
gen kostet die Bewegung auch im 
Strafraum nur ein Auge pro Feld. 
15. Der Torwart genießt im eige- 
nen Strafraum Sonderrechte: 

a) Für ihn kosten Ballbewegung 
ein Auge und Dribbling zwei Au- 
gen pro Feld. 

b) Über das von ihm besetzte 
Feld darf der Ball nicht bewegt 
werden. 

c) Kommt er im Strafraum in der 
Spielerbewegung an den Ball, so 
darf er nach Kenntnis des Wurfes 
für die Ballbewegung entweder 
den Ball von seinem Standpunkt 
aus bewegen odersich mit dem Ball 
auf eines der drei mit X gekenn- 
zeichneten Felder an der Straf- 
raumgrenze setzen (dafür werden 
keine Würfelaugen gezählt!) und 
von dort die Ballbewegung durch- 
führen. Der Torwart bleibt aufdie- 
sem Feld solange stehen, bis er in 
einer normalen Spielerbewegung 
vondort wegzieht. 

d) Außerhalb des Strafraums ist 
er dem Feldspicler gleich. 

16. Beim Torschuß darf die be- 
nötigte Augenzahl beliebig über- 
schritten werden. Der Ball darf 
die für alle Ballbewegungen gül- 
tige Richtungsänderung um 45 
Grad durchführen. Nach dem ge- 
lungenen Torschuß werden die 
Mannschaften neu aufgestellt. 
Anstoß hat die Partei, die das Tor 
hinnehmen mußte. 

Somit die Grundregeln. Die 
Expertenregeln machen das Spiel 
noch komplexer. Sie enthalten 
Vorschriften zu: 

Einwurf, Eckstoß, Torabstoß, 
Abseits, Freistoß, Strafstoß, Vor- 
teil, Anschießen des Gegners, zu- 
sätzliche Abwehrchance des Tor- 
warts, Ballabnahme im Nah- 
kampf, Stellungsspiel der abweh- 
renden Mannschaft, Ballabnah- 
me im Strafraum und Torwart- 
schutz gegen Rempeln. 

Bei entsprechender Resonanz 
werden wir diese Zusatzregeln in 
einem späteren Heft abdrucken. 


Der.Strom 
ae tgerbens 


oder die Todesfahrt nach 


Droemer 
Knaur® 


Dr 


Fantastische set 


SPIELSZENE 


Österreich wird zum Fantasy- 
Land: Ende Januar konstituierte 
sich der erste Club des Schwarzen 
Auges mit vereinsrechtlichen Sta- 
tuten. Nach Angabe von 
Schmidt Spiel & Freizeit 
Deutschland gab es bereits vor- 
her drei andere Clubs - doch der 
Schwarze Auge-Spielverein Öster- 
reich/ Athenaes Schwadron ist der 
erste polizeilich gemeldete. Vor- 
teil: Man kassiert eine Monatsge- 
bühr, womit die neuesten Spiel- 
behelfe finanziert werden kön- 
nen. Ursache des eigenartigen 
Clubnamens: Die Frau von 
Clubboß Gregor Gföller fährt 
gerne nach Griechenland. Ver- 
mutlich mit den Basisheften im 
Urlaubsgepäck. 

Jedenfalls macht sich der 
32jährige Maschinenarbeiter 
Gföller, der rund ein Dutzend 
Leute in seinem Verein begrüßen 
kann, nicht auf eine einzige Rol- 
lenspielart festlegen. Auch an- 


Angeregt durch verschiedene Spiel- 
abende im kleinen Kreis und be- 
einflußt von der nahen Zürcher 
Spielszene entstand auch in Win- 
terthur das Bedürfnis, regel- 
mäßig Spielrunden durchzufüh- 
ren. Im letzten Oktober gegrün- 
det, bezweckt der Spiele-Club 
Winterthur die Organisation von 
Spielabenden mit Einführungen 
über alte und neue Spiele, den 
Austausch von Informationen 
sowie die Förderung von Kon- 
takten mit Spielern und anderen 
Spielvereinigungen. Ein Grund- 
stock von rund 80 Spielen wird 
von den beiden Initiatoren Mar- 
cel Weidmann und Christoph 
Winter zur Verfügung gestellt. 
Die Winterthurer treffen sich 
jeden Mittwoch Abend ab ca. 
19.00 Uhr im „Töchterheim Sun- 
nehus“. Gespielt werden nebst 
den bekannten Klassikern oft 
auch komplexere amerikanische 
und englische Strategie-, Sport- 
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dere, teilweise sogar englische 
Rollenspiele wie Gammaworld 
sollen in Zukunft gespielt wer- 
den. Interessenten kontaktieren 
entweder Gregor Gföller persön- 
lich (Krieglergasse 8/3/20, 1030 
Wien) oder schreiben direkt die 
Clubadresse an: Rasumov- 
skygasse 7, 1030 Wien (Cafe 
Zartl). Um die Ausgewogenheit 
zu wahren: Der autonome Wie- 
ner D&D-Club Roter Drache 
(Mitgliederstand: 37 Abenteurer) 
nimmt auch noch gerne Zwerge, 
Halblinge und was sonst noch 
die Welt bevölkert, auf. Wiener 
Kontakttelefonnummer: 0222 
(Vorwahl für Wien), 3499562. 
Die Typen sind übrigens ent- 
täuscht, daß die D&D-Bosse in 
Leinfelden-Echterdingen sich bis- 
lang noch nicht um Österreich 
gekümmert haben. Aber das ist 
ja schließlich auch kein Markt. 


Österreich ist ein Spielfest-Land: 
Ende November vergangenen 
Jahres fand in Wien cın von der 
Raiffeisenversicherung gespon- 
sertes Spielfest statt, an dem 
rund 7000 geschätzte Besucher 
antanzten. Soweit ist die Mel- 
dung nicht unbedingt aktuell. 
Aber: Wegen des großen Eriol- 
ges wird die Spielorgie im Wiener 


und Fantasy-Spicle ... selbstver- 
ständlich sind auch Besucher mit 
eigenen Spielen willkommen. 


Spielabende gab es in Basel ei- 
gentlich schon immer — mal hier, 
mal da, mal häufiger und oft 
auch etwas seltener. 

Seit kurzem gibt es auch in 
Basel einen „Spieleclub“: Jeden 
Montag Abend gegen acht Uhr 
trifft man sich zu gemeinsamem 
Spielen. Als Clublokal dient ein 
großes Zimmer in der Wohnung 
des Initiators Rene Küng, gegebe- 
nenfalls weicht man auf die gute 
Stube, die Küche ctc. aus. In die- 
ser freundlichen Umgebung kann 
man ohne Verpflichtungen neue 
Spiele kennenlernen — zudem fin- 
det man immer genügend Spiel- 
partner auch für große Partien. 


Inmitten der friedlichen Altstadt 
von Bern hat der geheimnisvolle 
Herr Ix ein Verbrechen begangen 
und ist dann sofort im Verkehrs- 
und Menschengewühl unterge- 
taucht. So etwa beginnt die span- 
nende Geschichte des Bärner 
Scotland Yard. 

Als Spielplan dient - wer hätte 
das gedacht -ein von Res Bran- 
denberger liebevoll gezeichneter 
Stadtplan von Bern. Die Spiel- 


Messepalast wiederholt und hat, 
nach Angaben der Veranstalter, 
gute Chancen, eine regelmäßige. 
österreichische Institution zu 
werden. Also: Auch 1985 wird ın 
Wien gespielt. Der voraussichtli- 
che Termin: 29. November bis 

I. Dezember. Ein jetzt schon ge- 
planter Schwerpunkt: Detektiv- 
spiele. Näheres bei der Raiff- 
eisenversicherung, Wiedner 
Hauptstraße 100, 1050 Wien. 
Spieleerfinder sind übrigens er- 
wünscht, Sie erhalten kostenlos 
einen Platz, um ihre Sachen einer 
breiteren Öffentlichkeit zu prä- 
sentieren ... 


Österreich wird zum sanften Erfin- 
der-Land: Wie bereits in der ver- 
gangenen SpielBox angekündigt, 
hat der Niederösterreicher Mi- 
chael Winkelmann - der sehr lan- 
ge in Berlin gelebt hatte - seine ei- 
genen Würfel herausgebracht. 
Miwin’sche Würfel nennt er sie. 

Es ist ein Dreierpaket in Plastik- 
verpackung, die Würfel sind aus 
Holz und haben verschiedene 
Werte von eins bis neun aufge- 
druckt. Dadurch lassen sich vor 
allem „mathematische“ Spiele 
spielen. Neben einer veränderten 
Fassung von Würfelpoker na- 
mens PSI erscheint mir Terz in- 


ÖSTERREICH/SCHWEIZ 


teressant: Da würfeln nämlich die 
Teilnehmer gegen einen Bankhal- 
ter. Kontakt: Wiener Str. 116, 
2352 Gumpoldskirchen. 


Österreich wird nicht — sondern 
ist — ein Fremdenverkehrs-Land: 
Das ist die Binsenweisheit dieser 
SpielBox-Ausgabe. Grund für 
diese ausrecherchierte Aussage 
ist die Tatsache, daß das Bundes- 
land Steiermark ein Werbespiel 
herausgebracht hat. Man muß 
einfach Fremdenverkehrsorte er- 
reichen und sich kreuz und quer 
durch die sogenannte Grüne 
Mark Österreichs würfeln. 

Ein zweites Werbespieltauchte 
auch noch auf: Polizze. Dieses von 
derin Sachen Spielfest ohnehin 
rührigen Raiffeisenversicherung 
herausgebrachte Laufspielhatals 
halbwegs originelles Element das 
Vorhandensein von Knobelhölz- 
chen, diedie Würfelersetzen und 
Spieler inihrer Entscheidungs- 
freiheit nicht behindern sollen. 

Das große Steiermark-Spiel 
ist erhältlich bei: „‚Spielerische 
Erfindungen“, 8962 Gröbming 
(ca. 40 DM). Polizze: Raıffeisen- 
versicherung, Wiedner Haupt- 
straße 100, 1050 Wien (Selbstko- 
stenpreis von ca. 10 DM). 

Roberto Talotta 


regeln des Bärner Scotland Yard 
entsprechen in etwa den Original- 
regeln; als Transportmittel ver- 
wendet man (natürlich den örtli- 
chen Gegebenheiten angepaßt) 
Busse, Taxis und die lieben Füße. 
Da muß man aber schon genau 
hinsehen, daß man die verschlun- 
genen Fußwege der Altstadt er- 
kennt. Entsprechend der Realität 
dürfen viele der Straßen nur in cı- 
ner Richtung befahren werden 
(Merke: Auch ein Detektivmuß 
die Verkehrsregeln beachten!). 
Urs Hostettler, der das Spiel 
auf den Berner Stadtplan über- 
trug, konzipierte das Bärner 
Scotland Yard bewußi als „Pa- 
pier- und Bleistift-Spiel“ — ohne 
Spielfiguren (Pöppel) und ohne 
Fahrkarten. Zu meinem großen 
SIT a 
a 


Erstaunen funktioniert dies aus- 
gezeichnet. Daß man auch ganz 
ohne Spielplan auskommen 
kann, wird Urs Hostettler bei 
nächster Gelegenheit beweisen: 
Von einer Schar Pfadfinder ge- 
jagt, wird er höchstpersönlich als 
Herr Ix durch das Berner Stadt- 
zentrum schleichen. 


Am Montag in Basel, am Diens- 
tag in Zürich, am Mittwoch in 
Winterthur, am Freitag in Bern 
und samstags und sonntags spielt 
man ja sowieso in privatem Rah- 
men. Als passionierter Spieler 
kann man somit an jedem Tag 
ein offenes Clublokal finden. 
Halt! Da fehlt ja noch der Don- 
nerstag! Bis zur nächsten Spiel- 
Box werden wir sicherlich auch 
noch einen Donnerstags-Club 
auftreiben — bis dahin heißt es 
„Spielszene Schweiz: jeweils don- 
nerstags geschlossen“. 


Wichtige Adressen: 

Spiele-Club Winterthur 

jeweils Mittwochabend ab 

19.00 Uhr im Töchterheim 
Sunnehus, Tösstalstr. 48 
Spiele-Club Basel: 

jeweils Montagabend ab 20.00 
Uhr, Waldeckweg 50 (Binnin- 
gen). Peter R. Bitterli 


Magnete bringen interessante Impulse in das Spiel. L. U. Dikus berichtet. 


o wie die Einbeziehung der 

dritten Dimension oder der 
Schwerkraft neue Spielkonzepte 
ermöglicht oder überkommenen 
Spielideen zu frischem Glanz ver- 
hilft, bringt auch die Verwendung 
von Magneten interessante Im- 
pulse für das Spielgeschehen. Da- 
bei stehen — wie nicht anders zu 
erwarten — Aktions- und Ge- 
schicklichkeitsspiele im Vorder- 
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grund. Aber auch andere Spiele- 
gattungen sind durchaus ver- 
treten. Nicht angesprochen sind 
hier selbstverständlich Versionen 
gängiger Spiele, bei denen die 
Magnetkraft lediglich ein Verrut- 
schen der Spielfiguren verhindern 
soll, wie etwa bei den Reise- 
Schachs oder dem praktischen 
Reise-Spielemagazin Multiplay 
magnetic von ASS. 


Das ASS-Spiel Mäusefieber läßt zwei Mäuse um verstreute Käsewürfel rangeln. 


Auf Magnetspiele spezialisiert 
ist die Firma Magneto. Schon 
Anfang der sechziger Jahre konn- 
te man als Kind seinen Spaß mit 
dem auf einer Endlosgabel lau- 
fenden Magnetrad Albator haben 
oder an der magnetischen Darts- 
Scheibe verzweifeln, wenn ein 
schräg aufsetzender Wurfpfeil 
partout überhaupt nicht haften 
bleiben wollte. 


In den letzten Jahren ist eine 
ganze Serie von Spielen dazuge- 
kommen, bei denen kleine Figu- 
ren mittels eines Magneten unter 
der Spielfläche durch einen detail- 
freudig gestalteten Parcours ge- 
führt werden müssen. Auf dem 
Weg zur Schule sind die beim Pas- 
sieren umspringenden Ampeln zu 
beachten, und bei Motocross geht 
die wilde Fahrt über kippende 


Bretter und feste Brücken. Selbst 
an einen Rundenzähler ist ge- 
dacht. 

Die Idee mit den von unten di- 
rigierten Spielfiguren war lange 
vorher schon mit dem Fußball- 
spiel Magnet-Match (Ages) ver- 
wirklicht worden. Jede Mann- 
schaft bestand aus einer recht zer- 
brechlich wirkenden Bakelitfigur 
auf einem Magnetsockel, die alle 
Funktionen, vom Torwart bis 
zum Stürmer, zu erfüllen hatte 
Durch Zukauf konnte die Mann- 
schaftsstärke zwar verdoppelt 
werden, was jedoch in der Hektik 
des Spiels schnell zu Stangensalat 
führte. 

Etwa zur gleichen Zeit er- 
schien in der DDR Das magneti- 
sche Fußballspiel, etwas schlichter 
in der Ausstattung, ansonsten 
aber von erstaunlicher Ähnlich- 
keit... 

In den letzten Jahren hat ASS 
sich wieder mit zwei Titeln in die- 
ser Richtung engagiert. Mäusefie- 
ber läßt zwei Mäuschen um die in 
einem Keller verstreuten Käse- 


Magik (Gordon) und Magischer 
Roboter (Schmidt Spiel + Frei- 
zeit). Auf austauschbaren Scha- 
blonen mit kreisförmig angeord- 
neten Fragen und Antworten aus 
den verschiedensten Wissensge- 
bieten konnte eine kleine Figur 
mit ihrem Zeigestock die Spieler 
examinieren und dank eines in ih- 
rem Sockel verborgenen Ma- 
gneten auch stets wie von Geister- 
hand gelenkt ihre Unfehlbarkeit 
beweisen. 

Auf den geschickten Umgang 
mit einem Magncetstab kommt es 
bei Klick-Flip und der Mikado- 
Adaption Klick (beide Schmidt 
Spiele + Freizeit) an. Klick-Flip, 
das schon lange nicht mehr im 
Programm ist, stellte die beiden 
Spieler vor die Aufgabe, unter ei- 
ner Plexiglashaube liegende Me- 
tallkugel aufzunehmen und in 
Trichter verschiedener Wertigkeit 
fallen zu lassen. Dabei war große 
Eile geboten, weil eine Partie en- 
dete, sobald ein Spieler seine 
zwölf Kugeln verbraucht hatte 

Prächtig anzuschauen, aber 
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würfel rangeln. Nicht die Anzahl 
der ins eigene Mauseloch ge- 
schobenen Würfel, sondern die 
erzielte Gesamtaugenzahl ent- 
scheidet. Der rasende Ober hat die 
schon schwierigere Aufgabe, 
trotz gegenseitiger Behinderung 
beim Tischdecken schneller als 
sein Kollege zu sein, ohne die 
Speisen zu Boden fallen zu lassen 
Etwas ordendlich zu verteilen, 
verlangt eben bedeutend mehr 
Präzision, als wildes Zusammen- 
raffen. Angelspiele mit Magnet- 
„Haken“ wie Aquarium (Schmidt 
Spiele + Freizeit) und Hühner- 
schmaus (ASS) sind im Pro- 
gramm fast eines jeden Herstel- 
lers zu finden. Sie erfreuen sich 
bei kleineren Kindern offenbar 
großer Beliebtheit, wozu auch die 
immer besser werdende material- 
mäßige Ausstattung beitragen 
mag. 

Im Zeitalter der Elektronik 
aus der Mode gekommen sind da- 
gegen Quizspiele wie Entfesselte 
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leider ohne anhaltenden Spielreiz 
ist Connection (Tomy), das in fu- 
turistischem Design als „elektro- 
mechanisch-magnetisch betriebe- 
nes Geschicklichkeitsspiel‘“ prä- 
sentiert wird. Es geht darum, 
Stahlkugeln über fünf magnetbe- 
stückte Metallgebilde zu trans- 
portieren. Während einige dieser 
Figuren sich ständig mit unter- 
schiedlicher Geschwindigkeit um 
ihre Achse drehen, wollen die an- 
deren per Knopfdruck in Be- 
wegung gesetzt werden, um ihren 
Magneten im richtigen Augen- 
blick an die Übergabestelle zu 
bringen. Das hört sich interessant 
an, funktioniert aber nicht so 
richtig und macht nicht halb so- 
viel Spaß wie das tolle Geschick- 
lichkeitsspiel Tricky Golf vom sel- 
ben Hersteller, bei dem eines der 
Hindernisse ja auch mittels Ma- 
gnetschwenkarm überwunden 
werden muß. 

Der Bergsteiger, ein lustiger 
Würfelwettlauf für 2-4 Teilneh- 


Das Parker-Spiel 
touch& war eines 
der reizvollsten 
Magnetspiele. 
Leider wurde es 
bereits wieder aus 
dem Programm 
genommen. 


mer, ist mit dem Konkurs der Fir- 
ma Hausser vor knapp zwei Jah- 
ren vom Markt verschwunden. 
Die Spieler bewegten ihre Figuren 
auf dem schräg aufgestellten 
Spielplan zum Gipfel eines hohen 
Berges. Wer auf ein nicht ma- 
gnetisiertes Feld trat, stürzte ab, 
konnte allerdings oft noch auf 
halber Höhe wieder Halt finden 
und von dort aus weiterkraxeln. 

Den Bereich der Taktikspiele 
mit magnetischer Spielkom- 
ponente haben Shogun und tou- 
che erschlossen. Shogun (Ravens- 
burger) wird auf einem 8 x 8 Fel- 
der großen Spielbrett gespielt. Je- 
der der beiden Kontrahenten ver- 
fügt über sieben normale Spiel- 
steine und einen Shogun, die 
Hauptfigur. Ziel ist es, den geg- 
nerischen Shogun matt zu setzen. 
Die Zugweite richtet sich nach 
der jeweils auf dem betreffenden 
Stein angezeigten Zahl, die sich 
jedoch wegen der Magneten unter 
den Feldern mit jedem Zug än- 
dern kann. Bei den normalen 
Steinen können die Zahlen | bis 
4. beim Shogun nur die I und die 
2 erscheinen. 

Durch den ständigen Wechsel 
der Zugweite der Steine nimmt 
das Spiel anfangs oft überrra- 
schende Wendungen. Hat man 
sich dagegen erst einmal mit den 
Mechanismen vertraut gemacht, 
wird der Spielausgang immer 
mehr durch taktisches Geschick 
bestimmt. 

Das im Ravensburger Ta- 
schenbuch-Verlag erschienene 
Shogun-Handbuch von Joseph 
Weigand ist bedauerlicherweise 
nicht mehr erhältlich. Neben vie- 
len taktischen Hinweisen wurde 
dort nämlich genau erläutert, wie 


Victor Serebriakoff 


Das Tomy-Spiel Connection ist prächtig anzuschauen, aber ohne anhal- 


tenden Spielreiz. 


man die Steintypen ermitteln und 
die Zugzahlen voraussagen kann, 
entscheidende Voraussetzungen, 
um die Glückskomponente mög- 
lichst stark zurückzudrängen. 
Nachdem das Spiel nun schon seit 
mehreren Jahren auf dem Markt 
ist und inzwischen sogar eine kleı- 
ne Ausgabe für unterwegs nach- 
geschoben werden konnte, sollte 
vielleicht auch die Zeit für eine 
Neuauflage des Handbuchs ge- 
kommen sein. 

Ebenfalls schr reizvoll ist tou- 
che (Parker), das allerdings schon 
wieder aus dem Programm ge- 
nommen wurde, gleichwohl aber 
noch hier und da aufzustöbern 


ist. Das Spielbrett ist mit Magnet- 
leisten unterlegt, die untereinan- 
der austauschbar sind, was schier 
unbegrenzte Kombinationen zu- 
läßt. 

Jeder Spieler verfügt über 
sechs runde bzw. eckige Spiclfigu- 
ren, die Metallplättchen mit einer 
roten und einer weißen Seite ent- 
halten. Auf Feldern, auf denen 
das Plättchen einer runden Figur 
wegen der magnetischen Kräfte 
von rot auf weiß umspringt, dreht 
sich das Plättchen einer eckigen 
Figur von weiß auf rot. Diese Ge- 
setzmäßigkeit auszunutzen und 
die Polung der einzelnen Felder 
jedesmal neu auszuloten und sich 


zu merken, macht den Reiz des 
Spiels aus. Dabei dürfen übrigens 
beide Spieler sämtliche einmal ins 
Spiel gebrachte Figuren setzen, 
egal welche Form sie haben und 
welche Farbe sie gerade zeigen. 
Es gewinnt, wer es schafft, eine 
Viererkette in seiner Farbe zu bil- 
den, womit sich rouche als eine 
dynamische Go-moku-Variante 
erweist. Ri 

Vor ein topologisches Pro- 
blem stellt auch Magna-Tease aus 
den USA, das bei uns im Handel 
leider nicht zu bekommen ist. 
Zwölf Würfel mit unterschiedlich 
gepolten Magneten an den Seiten 
müssen zu einer geschlossenen 
Gruppe formiert werden. Da alle 
Würfel äußerlich völlig identisch 
sind, ein äußerst schwieriges Un- 
terfangen, das viel Ausdauer und 
planmäßiges Vorgehen verlangt. 

Ganz anders das aus England 
kommende Pendelspiel Gyration, 
mit dem wir unseren Streifzug 
durch die Welt der Magnetspiele 
beenden wollen. Bis zu vier Spie- 
ler setzen ihre Magnetsteine nach 
Belieben auf eine Metallplatte, 
ohne zu wissen, welcher Pol ge- 
rade nach oben weist. Dann wird 
ein Magnetpendel in Bewegung 
gesetzt und abgewartet, über wes- 
sen Stein es zum Stillstand 
kommt. 

Das spielerische Vergnügen 
liegt darin, die vielen bizarren 
Schlenker zu beobachten, die das 
Pendel beschreibt, während es 
zwischen den sich überlagernden 
Magnetfeldern seinen Ruhepunkt 
sucht. Für welchen Stein es sich 
letztlich entscheidet, wird dabei 
fast zweitrangig. Pures zweckfrei- 
es Spiel zwischen Zufall und Not- 
wendigkeit! 


J. C. Baillif 

Denkpirouetten 

Spiele aus Logik 

und Mathematik 

Aus dem Französischen von 
Susanne Helvacioglou. 

168 Seiten mit zahlr. Abb. 

Pb. DM 19,80 

Phantasie und Intuition sind der 
Schlüssel zur Lösung vermeint- 
lich unlösbarer Aufgaben. 


Mensa 

Rätsel für Hochbegabte 

Aus dem Englischen von 

Hasso Streger. 

120 Seiten mit zahlr. Abb. 

Pb. DM 19,80 

Eine Sammlung sehr schwie- 
riger, aber amüsant aufbereiteter 
Probleme. 
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Deutsche 
ielertage’85 


25. bis 29. September 1985 


Messegelände Essen an der Gruga 


Die Deutschen Spielertage in Essen, 
die in diesem Jahr bereits zum dritten 
Male durchgeführt werden, mausern 
sich zum bedeutendsten Publikums- 
und Medienereignis für Spiele in 
Westeuropa. Das zeigt das öffentliche 
Echo aufdie letztjährigen Spielertage, 
über die 80 Journalisten aus dem In- 
und Ausland in Presse, Funk und 
Fernsehen berichteten. Das zeigt aber 
auch der Stand der Vorbereitungen 
auf die Spielertage ’85. Sie werden 
noch größer und noch attraktiver als 
ihre beiden Vorgänger 1983 und 1984, 

Das ermöglicht der Umzug aus der 
zu klein gewordenen Volkshoch- 
schule in die Essener Messehallen an 
der Gruga. Dabei bleibt aber der in- 
time und spielerische Charakter der 
Veranstaltung gewahrt. Auch wenn 
noch mehr Besucher kommen, was zu 
hoffen ist. Denn: Die Deutschen Spie- 
lertage sind und bleiben der große 
Markt der spielerischen Möglich- 
keiten für Spieler, Spieleautoren, 
Spielekritiker und Spielehersteller, die 
Börse der Ideen und Einfälle, die um- 
fangreichste Ausstellung von Spielen, 
die sich nur denken läßt. Und zwar 
so, daß jeder Besucher mit den Spie- 
len spielen kann, solange und wie oft 
er will. Die Deutschen Spielertage 
werden also keine sterile Messe, son- 
dern sind wieder der große und weiter 
anwachsende Treffpunkt für alle 
Spielbegeisterten aus Deutschland, 
aus Österreich und der Schweiz, aus 
den Beneluxstaaten, dem östlichen 


Frankreich und dem südlichen Däne- 
mark. 

Im Zentrum der Spielertage stehen 
diesmal fünf große Spielflächen mit 
fast 700 Spieltischen, dazu 20 Räu- 
me für Lern- und Spielkurse sowie 
Platz für das Angebot und die Spiel- 
arrangements von etwa 110 großen 
und kleinen Spieleherstellern. Neu ist 
aufgrund der positiven Erfahrungen 
mit dem Wiener Kaffeehaus im letz- 
ten Jahr ein großes Kartenspielzen- 
trum für Tarock, Jass, Schnapsen, 
Schafkopf, Skat und Bridge. Das 
Deutsche Spielkartenmuseum in 
Stuttgart-Leinfelden wird eine Aus- 
stellung alter Kartenspiele vorstellen. 
An anderer Stelle versammeln sich 
ebenfalls neu die Schachspieler des 
Deutschen Schachbundes mit einigen 
Großmeistern. Eine Ausstellung alter 
Spiele zieht die Besucher an. Pädago- 
gen aus Freiburg begeistern die Besu- 
cher mit ihren Aktions- und Be- 
wegungsspielen aus Kalifornien. Dort 
gibt es ein Labyrinth..., dort einen 
Puzzlewettbewerb. Attraktionen, At- 
traktionen .. . Spiele, Spiele... Nicht 
zu vergessen die Spielbuchausstellung 
und die Kinderspielparadiese. Nicht 
zu vergessen auch die große Anzahl 
von Spieleautoren, die wieder nach 
Essen kommen. 

Am detaillierten Programm wird 
natürlich derzeit noch gearbeitet. 
Auch an den Lern- und Spielkursen, 
für die wieder dringend Spielleiter ge- 
sucht werden. Also bitte melden und 


Kurswünsche nennen. Fertig vorbe- 
reitet und genau festgelegt sind die 
Deutschen Spielertage '85 allerdings 
erst im Juli. Am besten, Ihr meldet 
Euch bereits jetzt fest an und nennt 
Eure Kursinteressen, damit wir einen 
möglichst frühzeitigen Überblick über 
die Besucher und ihre Wünsche ha- 
ben. Die genauen Unterlagen werden 
dann im Juli versandt. Ebenfalls bitten 
wir darum, daß Ihr Euch für die Deut- 
sche Mannschaftsmeisterschaften im 
Brettspiel anmeldet, zu denen es in 
diesem Jahr bereits regionale Voraus- 
scheidungen gibt. 

In der SpielBox, die im Juni er- 
scheint, werden wir weitere Einzel- 
heiten des Programms und der Ver- 
anstaltungen der diesjährigen Deut- 
schen Spielertage veröffentlichen. Ei- 
nes ist jetzt schon sicher: Wases in die- 
sem Jahr in Essen an fünf Tagen zu se- 
hen und zu spielen gibt, hat esin dieser 
Form und in diesem Ausmaß noch nie 
gegeben. Es widerlegt alle jene, die mit 
nimmermüdem Pessimismus jedes 
Jahr neu das Ende des Spiels und des 
Spielens voraussagen. Spielen liegt im 
Trend der Zeit und die Deutschen 
Spielertage beweisen es. 


Bitte nutzen Sie die Postkarten auf 
der anderen Seite des Beihefters und 
melden Sie sich an. Die Derise heißt 
auch 1985: 


Auf nach Essen! 


in Mr. Nobody war er vor 

drei Jahren, als sein Vokabo 
in die Bestenliste zum Preis „Spiel 
des Jahres“ aufgenommen wurde. 
Johann Rüttinger, wie bitte? Ist 
das nicht gar ein Pseudonym? 

Heute ist es nicht anders. Rüt- 
tinger hat zwar in der Zwischen- 
zeit die „Essener Feder‘ für die 
Regeln von /nka in Empfang neh- 
men können, aber eine Berühmt- 
heit ist er trotzdem nicht gewor- 
den. Johann Rüttinger drängt 
nicht nach vorn, drängt sich nicht 
auf, ein bescheidener Kerl, der 
nicht schöne Worte macht, kein 
Blender, vielmehr ein Schaffer, 
grundehrlich, offen nur für Leute, 
denen er vertraut. Ich stelle mir 
vor, daß eine Freundschaft mit 
ihm ewig dauern könnte. 

Johann Rüttinger ist eine 
Ausnahmeerscheinung in der 


Spielebranche, ein sympathischer 
Außenseiter. 

Der 1947 geborene Rüttinger 
ist über seinen Beruf als Grafiker/ 
Designer zur Spielwarenbranche 
gestoßen. Mit einem Partner zu- 
sammen arbeitete er im Raum 
Nürnberg für verschiedene Spiel- 
zeughersteller, gestaltete Pro- 
spekte und Kataloge, und über 
die Vedes kam er in Kontakt mit 
den Leuten von Noris in Fürth, 
für die er heute noch tätig ist. 
Zuerst befaßte sich Rüttinger nur 
mit der Verpackung von Spielen, 
was sich jedoch sehr rasch änder- 
te: „Ich erinnere mich noch gut 
daran, wie mein Vater mir zu 
Weihnachten eine Spielzeugeisen- 
bahn schenkte. Auf der Verpak- 
kung war der ‚Union Pacific‘ ab- 
gebildet, der Inhalt bestand — wel- 
che Enttäuschung — aus einem 


mickrigen Schienenoval. Auf- 
grund dieser Kindheitserinnerung 
bin ich der Ansicht, daß zwischen 
Titel, Inhalt und Verpackung eine 
Übereinstimmung herrschen 
muß.‘ 

Also begann sich Rüttinger 
auch um Verpackungsinhalte zu 
kümmern und machte den Noris- 
Verantwortlichen Vorschläge für 
neue Spiele. Mit seinem Erstling, 
einem clektronischen Spielema- 
gazin, ritt Rüttinger auf der Elek- 
tronikwelle, wobei es ihm darum 
ging, die Elektronik in ein Fami- 
lienspiel einzubauen. Rüttinger: 
„Das Spiel ist recht gut gelaufen, 
doch veraltete es schnell, weil es 
ein Kind der Steinzeit-Elektronik 
war." 

Um als mittleres Unterneh- 
men auf die erforderlichen Um- 
sätze zu kommen, hatte sich No- 


ris bis vor kurzem auf Spiele kon- 
zentriert, die Themen aus Fern- 
sehserien zum Inhalt hatten. Dies 
barg jedoch eine große Gefahr: 
Auf eine steile Erfolgskurve 
pflegte ein jäher Absturz zu fol- 
gen, nachdem die entsprechende 
Serie im Fernsehen abgesetzt 
worden war. „Zeitlose eigene 
Produkte‘, so lautete Rüttingers 
Gegenstrategie, die heute für No- 
ris noch Gültigkeit hat. 

Casino Las Vegas ist die 
Frucht eines abenteuerlichen 
Ausfluges, den Rüttinger zusam- 
men mit seinem Bruder Michael, 
Lehrer und „mathematisch be- 
gabt‘, nach Salzburg unternom- 
men hatte, um das dortige Spiel- 
casino einmal von innen kennen- 
zulernen. 300 Mark hatte er von 
zu Hause mitgenommen, der 
Nichtgambler-Typ Rüttinger, 


Ein sympathischer Außenseiter 


Ein Name taucht in der deutschen 
Spieleszene in jüngster Zeit 
immer häufiger auf: Johann Rüttinger. 
Bekannt geworden ist er durch 
seine Tätigkeit für Noris. 

Sein neustes Spiel Die drei Magier 
ist gerade herausgekommen. 
Synes Ernst stellt ihn vor. 


Johann Rüttinger, gelernter Grafiker und Designer, 
heute auch erfolgreicher Spieleerfinder. Inka, 
Vokabo, Goldrausch, Dallas, Schwarzer Prinz 


und Die drei Magier sind nur einige 
Titel von ihm. 


doch das Spielglück war ihm ab- 
hold. ,„Unheimlich frustriert 
machten wir uns um zwei Uhr 
morgens auf den Heimweg, und 
da hatten wir die Idee, verschiede- 
ne Casinospiele in einem Brett- 
spiel zusammenzufassen.“ Am 
Morgen stand Casino Las Vegas, 
und Johann Rüttinger machte 
sich gleich an die graphische Um- 
setzung seiner Idee. Darauf ist er 
stolz: „Es ist sehr selten, daß 
Spieleerfinder gleichzeitig auch 
die graphische Gestaltung besor- 
gen.“ 

Nach Casino Las Vegas ging 
Rüttinger vermehrt wieder sei- 
nem Hauptberuf als Grafiker 
nach. Weil er Mühe bekundete, 
beim Canasta-Spiel die Karten zu 
sortieren, kam er auf die Idee, 
schmalere Spielkarten zu entwer- 
fen, die dann bei Heinrich 
Schwarz (Neue Nürnberger Spiel- 
karten) erschienen. Für Schwarz 
frischte er ein veraltetes Romme- 
Kartenbild auf, gestaltete ver- 
schiedene Klassiker zu Werbege- 
schenken um und verhalf be- 
stehenden Spielen zu neuen Klei- 
dern. Rüttinger: „Ich bemühe 
mich immer, die beste optische 
Gestaltung zu erreichen.‘ 

In der Zwischenzeit engagier- 
te sich Rüttinger als freiberufli- 
cher Mitarbeiter immer stärker in 
der Produkteentwicklung bei No- 


Backgammon ris. Er klopfte verschiedene Be- 


s schäftigungsspiele in neue Form 


und paßte alte Dinge, wie zum 
Renju 


Beispiel das Hammerspiel, den 
Wari/Kalaha 
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modernen Kundenbedürfnissen 
an. Doch konzentrierte sich Rüt- 
tinger zunehmend auf Neuent- 
wicklungen, wobei er sich bewußt 
war, daß er dem Fürther Unter- 
nehmen nur Ideen unterbreiten 
durfte, die einen gewissen Erfolg 
garantierten. Rüttinger dazu: 
„Unternehmen mittlerer Größe 
können sich keine Flops leisten, 
sonst sind sie bald weg vom Fen- 
ster.‘“ Er betrachtet es denn auch 
als eines seiner wichtigsten An- 
liegen, mit seinem Wirken dazu 
beizutragen, daß der Name Noris 
weiterlebt und die „Spielwelt be- 
reichert“. „Aus diesem Grund“, 
meint Rüttinger, „lege ich Wert 
auf Qualität, Ausstattung und ei- 
ne pfiffige Spielidee.‘* 

Die Idee zu Goldrausch ent- 
stand, nachdem Rüttinger ein 
Buch über den kalifornischen 
Goldrausch gelesen hatte. Selbst- 
kritisch gesteht er heute ein, daß 
es ihm nicht ganz gelungen sei, 
die Begeisterung, die das Buch 
vermittle, auch mit dem Spiel 
über den Tisch zu bringen. Ir- 
gendwie fehle Goldrausch, das in 
den ursprünglichen Skizzen noch 
Claim geheißen hat, die Span- 
nung. Aus diesem Grund hat sich 


ÖKO-SPIEL 
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ele ‚Knobeleien, 


Die 
„Essener Feder“ prämiiert: Inka 


Rüttinger vorgenommen, 
Spiel zu überarbeiten 

Aus Rummikub leitete Rüttin- 
ger die Idee zu Vokabo ab, indem 
er die Zahlen durch Buchstaben 
ersetzte. Rückblickend sagt er im 
Gespräch: „Damals war ich bei 
der Entwicklung von Spielideen 
noch recht unsicher und hielt 
mich an bewährte Vorbilder.“ 
Und heute? „Ich glaube, ich bin 
selbständiger geworden und habe 
eine eigene Linie gefunden.“ 

Bei der Geburt des Schwarzen 
Prinzen, der auf das nur wegen 
seines Namens erfolgreiche Dal- 
las folgte, stand wiederum cin 
Buch Pate, Barbara Tuchmanns 
„Der ferne Spiegel“. Schon lange 
wollte Rüttinger ein Ritterspiel 
machen, doch erst bei der Lektüre 
dieses historischen Romans über 
das Europa des 14. Jahrhunderts 
fand er den Aufhänger für sein 
| Spiel: den Schwarzen Prinzen. 
Das war im Dezember 1982, zur 
Messe in Nürnberg Anfang Fe- 
bruar 1983 lag das Spiel vor. In 
der Hektik passierten nach den 
Worten von Rüttinger einige 
Fehler, doch sollen die Schwach- 
punkte in einer Neuauflage ver- 
bessert werden. 

Den Aufhänger findet Rüttin- 
ger heute „zu spektakulär“, der 
Inhalt entspreche „nicht ganz der 
ursprünglichen Idee“. Von der 
Grundidee ist er allerdings immer 
noch überzeugt: „Es ist ein strate- 
gisches Spiel, das dank den Kar- 
ten zusätzlich einen Glücksfaktor 
enthält. Aus diesem Grund haben 
auch jüngere Spieler eine Ge- 
winnchance.“ Dies sagt Rüttinger 
mit Blick auf seine elfjährige 
Tochter Ruth, die zusammen mit 
seiner Frau Johanna zu den er- 
sten und wichtigsten Testper- 
sonen gehört, die die Neuheiten 
aus seiner Küche unter die Lupe 
nehmen. 

Der Schwarze Prinz, der wie 
Vokabo in die Bestenliste zum 
„Spiel des Jahres‘ aufgenommen 
wurde, bildete seinerseits die 


Spielregeln wurden mit der 


das 


Grundlage für /nka: Nachdem 
Noris mit dem Schwarzen Prin- 
zen und den Burgfräuleins an der 
Messeneuheitenschau von 1983 
einen gewaltigen PR-Erfolg er- 
zielt hatte, schwor sich Rüttinger, 
diesen 1984 zu wiederholen. Eine 
gute Idee und ein gängiger Name 
mußten her! Beides fand er bei ei- 
nem Nachtessen mit seiner Frau 
in einem Restaurant in Erlangen, 
wo eine Gruppe von Peruanern 
die Gäste mit südamerikanischen 
Klängen unterhielt. Bei Johann 
Rüttinger machte es klick!, und 
die Gruppe wurde für das Foto 
auf der Verpackung und für die 
Spielwarenmesse 1984  ange- 
heuert. Nun mußte noch ein dazu 
passendes Spiel erfunden werden, 
für das Rüttinger nur ein Ziel hat- 
te: „Ich mache ein derart schönes 
Spiel, daß die Jury ‚Spiel des Jah- 
res‘ nicht umhin kommt, dafür 
den Sonderpreis 1984 für das 
schöne Spiel zu verleihen.“ 
Rüttinger irrte. /nka erhielt 
nicht den Sonderpreis, wohl aber 
die „Essener Feder“ für die Spiel- 
regeln. „Dieser Preis ist für mich 
wie Weihnachten“, strahlte Rüt- 
tinger im September vergangenen 
Jahres in Essen bei der Überrei- 
chung der Trophäe. Der Preis sei 
eine Anspornung für ihn und eine 


Anerkennung seiner bisherigen 
Arbeit, kommentierte er über- 
glücklich. Rüttinger: „Es sind 


nämlich nicht nur die Verkaufs- 
zahlen, die mir eine Befriedigung 
geben.‘ Der Preisträger ist sich 
nämlich bewußt, daß hohe Ver- 
kaufszahlen ein „fragwürdiges" 
Denken in Preis/Leistung bedin- 
gen, „das schr oft einen Verzicht 
auf Dinge zur Folge hat, die cin 
Spiel noch stark verbessern könn- 
ten“. Ein Spielerfinder im Korsett 
der freien Wettbewerbswirt- 
schaft. 

Doch bei den Spielinhalten 
tut sich Rüttinger keinen Zwang 
an. Als wichtigstes Thema der 
Gegenwart bezeichnet er die Um- 
weltproblematik, die er in Heinz 
Sielmanns Expedition ins Tier- 
reich in ein Spiel umgesetzt hat. 
Für die Umwelt engagiert er sich 
auch als Bürger, indem er sich zu- 
sammen mit anderen gegen eine 
unnötige Ortsumgehung einsetzt. 
Rüttinger, der seit cinem Jahr in 
Uchlfeld eine alte Mühle be- 
wohnt: „Ein solcher Kampf 
macht sensibler für Umweltpro- 
bleme.‘* 

Und wie findet sich Rüttinger 
mit der Tatsache zurecht, daß 
sein Name in der Spielszene im- 
mer häufiger genannt wird? „Ich 
stehe unter Zugzwang, weil man 
von mir etwas erwartet. Ich kann 
nur hoffen, daß sich dadurch 
kreative Kräfte freisetzen lassen.” 
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Verlagschef, Spieleautor und Werbeprofi in einer Person: Jürgen Hagedorn (Mitte hinten) mit der Hexagames-Mannschaft. 


Zwei 


Gewinner 
spielen 
Hexagames 


Vom ungewöhnlichen 
Aufstieg einer 
kleinen Spielefirma 
berichtet 

Karl-Heinz Koch. 


\E 


24  SpielBox 


erade drei Jahre sind es nun, 

daß praktisch über Nacht ein 
neuer Spieleverlag mitmischte. 
Ein einzelnes Spiel, daß mit allen 
Tricks der Public Relations durch 
die Medien gehetzt wurde, gab 
den Startschuß, am Ende stand 
eine ganze Firma. 

Die Hexagames-Geschichte 
beginnt in der Justizvollzugsan- 
stalt Frankfurt-Preungenheim. 
Dort saß Heinz H. Hensley (31) 
wegen Betrugsverdachts ein, 
nachdem er drei Jahre lang sechs- 
stellige Provisionen im Warenter- 
mingeschäft verdient hatte. 

Der gelernte Industriekauf- 
mann, der von sich selbst sagt, 
„ich kann einem Blinden einen 
Farbfernseher verkaufen“, hatte 
nur kurz für eine Computerfirma 
Hardware an den User gebracht, 
bevor er in das profitträchtige 
Warentermingeschäft umstieg 
und sich bald darauf selbständig 
machte. 

Für diese neue Branche, die 
Ende der 70er Jahre für Aufsehen 
sorgte, gab es noch keinen gesetz- 
lichen Rahmen, doch 1979 hielt 
der Frankfurter Staatsanwalt die 
Zeit für gekommen, dem geschäf- 
tigen Treiben Zügel anzuschirren. 

Hensley, der den marktkräf- 
tigen US-Namen mit seiner Frau 
geheiratet hat, kam endlich ein- 
mal zur, wenn auch erzwungenen 
Ruhe. Als er nach sieben Mona- 
ten und einem Tag unverurteilt in 
die Freiheit entlassen wurde, hat- 
te der leidenschaftliche Spieler 


nicht nur 180 Koffer (Knastaus- 
druck für ein Päckchen Tabak) 
zusammengezockt, in seinem Gc- 
päck war auch ein Buchmanu- 
skript über das Warenterminge- 
schäft und ein Brettspiel zum glei- 
chen Thema. Mit sentimentaler 
Stimme fügt der Verkäufer hinzu, 
daß seine Versuche erfolglos wa- 
ren, den Mitinsassen Gwinnan- 
teile auf das Spiel zu verkaufen. 

Als Unternehmensberater 
hatte der notorische Gewinner 
bald wieder profitablen Boden 
unter den Füßen, und seine Wege 
kreuzten sich mit einem anderen 
Gewinner, der für ihn die Werbe- 
trommel rührte. 

Jürgen Hagedorn (33) hatte es 
in seinem Lehrberuf als Schau- 
Werbegestalter, landläufig Deko- 
rateur geschimpft, nur ein halbes 
Jahr ausgehalten, leitete dann ei- 
nen Jeansladen, um sich bald als 
Schaufenstergestalter selbständig 
zu machen. 

Mit einem Fernstudium in Sa- 
les Promotion und diversen 
Volkshochschulkursen in Werbe- 
lehre, Farbpsychologie, Ge- 
brauchsgrafik etc. besserte er sei- 
ne Kenntnisse und Fähigkeiten 
auf, um schließlich als Free Lan- 
cer Werbeaufträge vom Handzet- 
tel bis zum Fernsehspot zu mana- 
gen. 

So geriet der kreative Werbe- 
mann an den rastlosen Geschäf- 
temacher. Und der ließ nicht lok- 
ker, immer wieder irgendein Spiel 
zu erwähnen, das er gerne in eine 


spielbare Form gebracht und pro- 
duziert hätte 

Nach eineinhalb Jahren hart- 
näckigem Drängen war Hage- 
dorn schließlich bereit. Der auf- 
reibenden Werbehektik überdrüs- 
sig, nahm er den Auftrag an, aus 
der Idee ein Brettspiel zu machen. 

Hagedorn gibt zu, daß er bis 
heute keine besondere Beziehung 
zum Spiel hat, selbst wenig spielt 
und kaum Spiele kennt. Ihm 
macht es Spaß, schöne, kreative 
Lösungen zu finden. In der Wer- 
bung hat er gelernt, vom Kunden 
aus zu denken. Unter diesem 
Blickwinkel machte er sich an die 
Überarbeitung des Spiels heran 

Weil bei üblichen Brettspielen 
bis auf einen alle Beteiligten den 
Plan nur auf dem Kopf sehen, 
suchte Hagedorn nach einer Lö- 
sung, die alle Mitspieler gleichbe- 
rechtigt behandelt. „Weil sich der 
Kreis schlecht falten läßt“ und 
weil sich Hensleys Spiel um sechs 
Terminwaren drehte, entstand die 
Idee mit dem patentgefalteten 
Sechseck, das später dem Verlag 
sogar zu seinem Namen verhalf. 

Der PR-Profi Hagedorn fand 
mit der zugkräftigen Knaststory 
bei allen Zeitschriftenredaktionen 
offene Ohren. Von „Abendblatt“ 
bis „Playboy‘‘ wurde in großen 
Tönen über das neue Spiel Long 
Short berichtet. 

Als dann immer mehr Nach- 
fragen vom Handel eintrafen, 
mußte eine unternehmerische 
Entscheidung getroffen werden, 


die „Lillian Hensley Unterneh- 
mensberatung Verlag HEXAGA- 
MES GmbH & Co. Vertriebs- 
KG“ wurde gegründet, eine Kon- 
struktion, die nur ein Unterneh- 
mensberater aushecken kann. 
Und weil ein Unternehmen mit 
einem so langen Namen nicht nur 
mit einem einzelnen Produkt da- 
stehen kann, wurden eilig noch 
die beiden Titel Hexago und Las 
Vegas produziert 

Mit der spektakulären Über- 
nahme des in den Konkurs 
geführten Bütehorn-Verlages 
schaffte Hexagames nicht nur den 
schnellen Sprung in die hohen 
Hallen der Nürnberger Spiel- 
warenmesse, sondern verschaffte 
sich auch mit einem Schlag eine 
Produktpalette, die in Spieler- 
kreisen längst einen guten Rufer- 
worben hatte 

Was Hexagames bislang an 
Neuheiten herausgebracht hat, 
hält mit dem alten Bütehorn-Ni- 
veau nur in einzelnen Fällen mit. 
Größtes Verdienst des jungen 
Unternehmens ist es bislang 
noch, die Spiele aus der Konkurs- 
masse weiterhin verfügbar zu hal- 
ten. Mit der Auszeichnung 
„schönstes Spiel des Jahres“ für 
Uisge ist jedoch ein glänzender 
Streich gelungen 

Und wieder hält Jürgen Hage- 
dorn eine tolle Geschichte bereit. 
Der Spieleautor Roland Siegers 
reiste dereinst durch Irland und 
sein immer waches Auge erblickt 
auf einem alten Stich cin unge- 
wöhnliches Spielbrett von sechs 
mal sieben Feldern und darauf 


sechs helle und sechs dunkle 
Spielsteine. 

Bemühungen, mehr über das 
gediegene Spiel zu erfahren, blei- 
ben vergebens. Also erfindet der 
tüchtige Mann selbst Regeln. Zu- 
fällig sucht Hexagames gerade ein 
passendes Werbespiel für einen 
schottischen Whiskeybrenner; 
Uisge war geboren. 

Merkwürdigerweise bietet die 
Firma hansel in einer schönen ge- 
drechselten Dose für nur 12 Mark 
95, also zu einem lächerlichen 
Fünftel des stolzen Uisge-Preises, 
ein Spiel mit dem einfallslosen 
Namen Connection an. Abge- 
sehen von der Ausstattung ist es 
mit dem schönsten Spiel des Jah- 
res völlig identisch. 

Martin Klee, Mitbetreiber der 
Firma hansel und Student in 
Marburg, weiß zu berichten, daß 
dieses Spiel seit Jahren in Mar- 
burger Studentenkreisen kursiert 
und immer wieder nachgebaut 
wurde. Mit Connection hätte man 
endlich eine käufliche Version be- 
reitstellen wollen 

Wem soll man denn da glau- 
ben? 

Die bedeutendsten Spielekriti- 
ker des deutschsprachigen Rau- 
mes ließen sich bei der Preisver- 
gabe an Uisge von solchen De- 
tails offensichtlich nicht beirren. 
Schließlich ist Reversi auch zwei- 
mal erfunden worden. Und in 
Zeiten von Kommerzfunk und 
-fernschen ist es vielleicht gar ein 
zukunftsweisender Schritt, ein 


Werbespiel mit soviel Jurylob zu 
dekorieren 


Diesen sechsecki- 
gen Prototyp sei- 
nes Spieles Long 
Short bastelte 
Hexagames-In- 
haber Heinz H. 
Hensley vor Jah- 
ren selbst. Der 
Spieleverlag er- 
hielt danach sei- 
nen Namen. Ein 
bislang unbe- 
kannter Spiele- 
hersteller machte 
von sich reden. 


Eine originelle Kombination: 
Quizbuch & Quartettspiel 


Kennst du 
diese Komponisten? 
Quizbuch & Quartettspiel 


7700 / DM 12,80 


Kennst du 
diese Bauwerke? 
Quizbuch & Quartettspiel 


Kennst du 
diese Dichter? 


Quizbuch & Quartettspiel 


7701/ DM 12,80 


Kennst du 
diese Maler? 
Quizbuch & Quartettspiel 


7703/ DM 14,80 


Diese und noch viel mehr Taschen- 
bücher aus der Reihe dtv Spiele: 
und »buch & spiel: erhalten Sie überall 
im Buchhandel 


Neuheiten und Trends 
der Spielwarenmesse, 
gesammelt 

von Walter Luc Haas 


Nürnberger 
Beobachtungen 


ast gleichzeitig mit der Nürn- 

berger Spielwarenmesse hat in 
New York auch die Toy Fair 
stattgefunden: dort kann man ja 
oft erkennen, was etwas später 
dann auch zu uns kommt. Laut 
Sid Sackson machen in den USA 
noch immer die Quiz-Spiele einen 
großen Teil des Angebots aus, 
während die Fantasyspiele eher 
auf dem Rückzug zu sein schei- 
nen: selbst TSR ist an Grenzen 
gestoßen. Abstrakte Spiele sind 
wieder mehr vertreten als im ver- 
gangenen Jahr, und auch schara- 
denähnliche Unterhaltungen sind 
aufgetaucht. 

Als neuer Trend scheinen sich 
Detektivspiele anzukünden - 
man wird sehen, ob sie sich 
durchsetzen. 

Bei uns sind — wie kaum an- 
ders zu erwarten war — noch ein 
paar Quiz-Spiele mehr hinzuge- 
kommen: wie üblich wollen viele 
auf einen Zug springen, der aber 
vielleicht schon abgefahren ist. 

Fantasythemen begegnet man 
allenthalben: als Rollenspiele wie 
Dungeons & Dragons und Das 
schwarze Auge, als Soloaben- 
teuer in diversen Buchreihen, als 
Brettspiele und sogar als Motive 
von Puzzles - endlich haben Her- 
steller und nicht zuletzt Käufer 
einen willkommenen Vorwand 
gefunden, wie man hübsche Mäd- 
chen auch so sexy verpuzzeln 
kann... 

Auffällig ist, wie viele soge- 
nannte Neuerscheinungen ledig- 
lich Nachahmungen erfolgreicher 
anderer Titel sind — und wie oft 
man sich nur auf eine (nicht 
durchwegs gekonnte) Mischung 
herkömmlicher Spielmechanis- 
men beschränkt. 

Jetzt, kurz nach der Messe, 
kann ich lediglich einen ersten 
kurzen Überblick ohne Wertung 
geben, um wenigstens anzudeu- 
ten, was man erwarten darf - und 
was nicht. 


Arxon heißt jetzt CBS Spiel & 
Freizeit - von den Spielern ist 


aber nicht mehr viel übrigge- 
blieben: die meisten Titel sollen 
auslaufen, neue sind keine dazu 
gekommen. 


ASS schmückt mit einem selbst- 
verliehenen Aufkleber „Prädikat 
‚Schr gut‘ die Schachtel von 
Wissens-Spektrum: Wie beim 
großen Vorbild gibt es auch hier 
Kärtchen mit jeweils sechs Fra- 
gen, einen Spielplan, und auch 
hier kann man bereits ein paar 
tausend Ergänzungsfragen zu di- 
versen Wissensgebieten kaufen ... 

Bei Vermögensbildung geht es 
darum, Aktienkurse durch den 
Einsatz ensprechender Karten zu 
verändern und sein Kapital mehr 
oder weniger gewinnbringend in 
Häuser, Pfandbriefen und Aktien 
anzulegen. Eine gemeinsame Fi- 
gur läuft um den Plan, bestimmt 
den Ablauf der Zeit und die Ak- 
tionen, die im jeweiligen Zug 
möglich sind. 

Formel | Nürburgring ist bis 
auf den Spielplan - und damit die 
Streckenführung - identisch mit 
Niki Laudas Formel I: Während 
sich die Rennbahn dort von vier 
Spuren bis auf eine verengt, ist sie 
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in der neuen Version meist zwei 
oder drei Spuren breit. 

Anti-Monopoly II hingegen 
unterscheidet sich etwas mc .r 
von seinem Vorgänger: die Spic- 
ler versuchen nun ihr Glück ent- 
weder als Wettbewerber oder 
Monopolisten: mit unterschied- 
lichen Voraussetzungen und 
Möglichkeiten jagt man nach 
dem großen Geld. Daneben aber 
bildet auch da Übliches die we- 
sentlichen Mechanismen des 
Spiels: Häuser und Hotels bauen, 
Hypotheken aufnehmen und ab- 
lösen, Steuern und Mieten zahlen, 
Aktionskarten ... 


Carlit wartet mit einem vielver- 
sprechenden, neuartigen Seeräu- 
ber-Spiel auf: Schwerbeladene 
Handelsschiffe stechen in Sce, um 
ihre kostbare Fracht in einem be- 
nachbarten Hafen zu löschen. In- 
mitten des Meeres aber liegt eine 
Pirateninsel, von der aus der Sec- 
räuber Jagd auf die Schoner 
macht. Die Routen der Kauffah- 
rer und des Korsaren sind nicht 
festgelegt: Holzstäbchen ver- 
schiedener Länge werden vom 
Bug des Seglers aus in gerader Li- 


nie aneinander gereiht und zeigen 
den Kurs an — wobei lediglich ei- 
ne Richtungsänderung pro Zug 
erlaubt ist. Wieviele Stäbchen 
man benutzen kann, hängt vom 
Würfel ab — deren Längen aber 
darf man frei wählen: eine Idee, 
die man beliebig ausbauen kann. 

Im Rahmen des Üblichen 
bleibt hingegen das kooperative 
Teichspiel: acht Tiere — Frösche, 
Molche, Schnecken und Libellen 
— soll jeder in seinem Teich unter- 
bringen, bevor ein Bagger aus 
acht Puzzleteilen zusammenge- 
baut ist und die Gewässer zer- 
stört. Ein Symbolwürfel be- 
stimmt, welches Tier ausgesetzt 
werden darf — oder ob der Bagger 
konstruiert wird. Würfelt man ein 
Kleeblatt, darf man ein beliebiges 
Tier wählen oder auch einen grü- 
nen Teichschützer dem Bagger in 
den Weg stellen. 


Herder kommt ebenfalls mit zwei 
weiteren kooperativen Spielen: 
Regenbogenland ist nach dem 
bekannten Muster gestrickt. 
Recht interessant könnte hinge- 
gen Aventuria sein, auch wenn 
die Regeln für die Zielgruppe viel- 
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leicht etwas zu umständlich ge- 
raten sind. Da werden nun nicht 
mehr nur Würfelpunkte ohne 
sonderliche Verzichtleistung an 
Mitspieler abgegeben — diesmal 
haben die Spieler auch ver- 
schiedene Rollen und können nur 
in richtiger Zusammenarbeit das 
gemeinsame Ziel erreichen. Um 
dem Drachen die Schatzkiste ab- 
zujagen, müssen die beiden 
Gaukler ein Floß herbeischaffen, 
muß die Prinzessin die Tarn- 
kappe holen und der Prinz den 
Glücksstein finden. Verschiec- 
denartige Würfel geben den Figu- 
ren unterschiedliches Tempo und 
auch andere Chancen, glückliche 
Errettung zu bewirken oder den 
gefährlichen Vormarsch des Dra- 
chen heraufzubeschwören. 


Hexagames bietet viele, recht un- 
terschiedliche Spiele für mancher- 
lei Ansprüche an: 

Bei Heia Safarı benötigt man vor- 
ab Geschick: Holzscheibchen sind 
mit einem Gummiband so in den 
Spielplandschungel zu schicken, 
daß sie dort liegen bleiben, wo sich 
eines derzu fangenden Tiere befin- 
det. Mit einem zweiten Schuß 


7 


dieses Rüm- 
kommandierey 


hasse’ 


kann man versuchen, das zentrale 
Schlüsselfeld zu erreichen: Gelingt 
das, müssen die anderen alle Tiere 
einer bestimmten Art wieder frei- 
lassen - und gewonnen hat natür- 
lich der, der zuerst alle sieben Tier- 
arten beisammen hat. 

Eher makaber und nicht son- 
derlich unterhaltsam ist Geister- 
fahrer: Autos befahren eine 
simple Autobahn, wobei der 
Würfel die Geschwindigkeit an- 
gibt. Statt der Sechs zeigt sich das 
Geistersymbol, das ein Auto ent- 
gegen der korrekten Fahrtrich- 
tung auf die Bahn schickt, wel- 
ches dann alles zu Schrott fährt, 
was ihm begegnet. 

In Fuchs und Gans spielt der 
Zufall kräftig mit: Füchse pir- 
schen über verschlungene Pfade 
zu den Wäldchen, in denen sich 
die Gans versteckt. Jeder Wald 
besteht aus drei Tannen: man 
darf eine umdrehen, wenn man 
das Ganssymbol würfelt — oder 
beim Baumsymbol eine Tanne 
unbesehen mit einer anderen aus- 
tauschen. Steht der Fuchs genau 
vor einem Wäldchen und dreht 
dann den Baum mit der Gans- 
markierung um, hat er gewonnen. 


Fapi, das ist 
das Venste geschenk, 
das de wir Je 

gemalht Lest! 
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Auch bei Da ist doch der 
Wurm drin kommt es vorab aufs 
Glück an: Ein Baum prangt vol- 
ler mit Nummern bezeichneter 
Äpfel, und man pflückt sie ent- 
sprechend der gewürfelten Zahl. 
Hängt kein Apfel mit der be- 
nötigten Zahl am Baum, bedient 
man sich aus dem Körbchen eines 
Nachbarn. Allerdings ist die 
Hälfte der Früchte wurmstichig, 
was auf den verdeckten Unter- 
seiten erkennbar ist— und am En- 
de zählen nur die Punkte der ge- 
sunden Äpfel. 

Interessant, wenn wohl auch 
nicht — wie behauptet — aus dem 
alten China überliefert, mag das 
Taktikspiel Goju sein: Die Figu- 
ren ziehen den Seiten von Drei- 
ecken entlang, die um ein zen- 
trales Quadrat angeordnet sind, 
dessen Eckpunkte man besetzen 
soll. Senkrecht und waagrecht 
darf man beliebig weit über freie 
Schnittpunkte ziehen, diagonal 
lediglich einen Schritt. Springen 
ist nicht gestattet; geschlagen 
wird durch zweiseitiges Ein- 
schließen. 

Indiana Jones und der Tempel 


des Todes hat etwas umständliche 


Regelungen, ist aber im Grund 
ein simples Würfelspiel. Seine 
drei Figuren muß man zuerst 
über einen separaten Spielplan 
vom Club Obi Wan in den Palast 
bringen, wobei man zwischen 
zwei Wegen wählen darf. Von da 
kommt man via Geheimgang auf 
den Hauptspielplan, wo es gilt, 
zuerst den Tempel des Todes zu 
durchqueren, dann eine Lore zu 
besteigen und mit ihr durch die 
Mine zu fahren, bis man schließ- 
lich über eine Brücke ins Freie ge- 
langt. Auf seinen Pfaden stößt 
man immer wieder auf Felder, die 
einen Zusatzwurf oder ein Verset- 
zen einer Figur gestatten, mitun- 
ter kann man dabei auch einen 
Gegner ins Hintertreffen bringen. 
Da man an einigen Orten zwi- 
schen verschiedenen Routen wäh- 
len darf, kommt auch ein kleines 
bißchen Strategie zum Zuge, das 
Glück und die bösen Absichten 
der anderen sind aber wohl ent- 
scheidender. 

Über ein Dutzend weiterer 
Hexagames-Spiele werden wir be- 
richten, sobald sie uns vorliegen: 


Libertas, Vulcano, Wyatt Earp, 
Jackpot, Tauziehen, Pass, Top 20 


Superstar, So ein Kamel, Mosaik 
und Esprit sind ihre Titel. Esprit 


scheint von diesen das interessan- 
teste zu sein — Steine sind so auf 
die Schnittpunkte eines 8 x 8- 
Quadrate Planes zu legen, daß sie 
in den Geraden die numerische 
Überlegenheit erringen. 


Heye setzt seine Reihe mit Kno- 
belspielen fort, bei denen qua- 
dratische oder dreieckige Karten 
so aneinandergelegt werden sol- 
len, daß die jeweiligen Randfigu- 
ren zueinander passen: Mordillo 
Crayz, diverse Magische Dreiek- 
ke und einige prächtige Puzzles 
sind neu im Programm. 


KD Spiel bringt mit Pin eine Knif- 
felei, die man nicht so schnell weg- 
legen wird: in 7 x 7 Löcher wer- 
den je vier Stifte in fünf Farben 
beliebig untergebracht. Zwei wei- 
Be Stifte sind miteiner Kordel ver- 
bunden und sollen nun so einge- 
steckt werden, daß diese Schnur 
dabei möglichst wertvolle Pins 
einfängt: mit je nach Farbe von 5 
bis 1 abgestuftem Wert bringt je- 
der Pin Punkte ein, bei dem die 
Kordel die Richtung ändert... 


Klee bietet als Neuheit Drollinge- 
Quiz an — inklusive Spielplan, 
über den die Drollinge Richtung 


Ziel wandern, wenn auf die 4000 
Fragen richtige Antworten erfol- 
gen. 


Bei Kosmos ist ein zweites Sher- 
lock Holmes Detektivspiel in 
Vorbereitung: Tatort London. 


Milton Bradley hat zum Spiel des 
Wissens einen Ergänzungsset mit 
1000 neuen Fragen - und Ant- 
worten erstellt. 

Bei Mankomania soll man 
sein ganzes Vermögen für einmal 
nicht horten, sondern möglichst 
rasch verjubeln. Spielcasino, Lot- 
terie, Pferdewetten, Hotelmieten, 
Aktienspekulationen bieten dazu 
günstige Gelegenheiten. „‚Wer die 
leersten Taschen hat, hat am Ge- 
wonnensten“ ... 

Etwa ein halbes Dutzend wei- 
terer Neuheiten kommen als Mit- 
bring- und Reisespiele in kleinen 
Schachteln: Da soll man bei Fa- 
den verloren? zwölf Holzqua- 
drate, auf denen Stücke eines 
Seils abgebildet sind, passend zu- 
sammenfügen — und in Oh Mut- 
ter! sind sechs Holzmuttern so 
aneinanderzulegen, daß sich 
überall nur die Seiten mit densel- 
ben Nummern berühren. 

Bei Rally legt man entweder 
eines der 24 Kärtchen mit einem 
Straßenstück, um die Rennbahn 
weiterzuführen, oder würfelt sein 
Auto auf der bisher gebauten 
Strecke vorwärts. Bei einigen 
Hindernissen kann es zu Staus 
kommen, Kreuzungen und Weg- 
scheiden mögen dazu führen, daß 
man via Abkürzungen sehr 
schnell zum Ziel findet. 

Hinter Ausgefuchst verbirgt 
sich das alte Spiel, bei dem sich 
eine Figur gegen mehrere be- 
haupten muß: Hier schlägt ein 
Fuchs die Gänse durch Über- 
springen, während diese ver- 
suchen, ihn einzuschließen oder 
seinen Bau zu besetzen. 

Beim Würfelspiel Störrischer 
Esel wird der Pfad durch vorerst 
verdeckte Karten ausgelegt. Wer 
auf einer Karte landet, deckt sie 
auf und findet die Abbildung 
eines Esels: Je nach dessen Hal- 
tung bleibt man sitzen, galoppiert 
weiter oder rennt zurück. Wer 
zuerst die letzte Karte erreicht, 
hat gewonnen. 

Hut ab! ist eine neuartige Tic- 
TacToe-Variante: Auf einem 
4 x 4-Felder-Plan soll man vier 
Steine seiner Farbe in eine Reihe 
bringen. Um das zu erreichen, 

stehen einem fünf Steine, aber 
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auch drei Hüte zur Verfügung. In 
seinem Zug darf man einen Stein 
setzen oder ziehen oder einen 
eigenen Hut über einen Stein stül- 
pen, ihn lüften und ziehen oder 
ihn mit Inhalt verschieben. 


Noris schwimmt mit dem 1000- 
Fragen-Spiel auf der Quizwelle: 
mit Würfel, Spielplan und Fragen 
aus zehn Wissensgebieten. 

Wirklich neu ist hingegen Die 
drei wunderschöne 
Holzfiguren, ein großer Spielplan 
und attraktives Zubehör sind vor- 
handen, die Regeln aber sind 
noch nicht ganz gediehen, so daß 
wir später darauf zurückkommen 
werden. 


Parker bietet neben der Grund- 
ausgabe nun noch ein Trivial Pur- 
suit für Jugendliche an. 

Zum zweiten Mal hinterein- 
ander wird ein S0jähriges Mono- 
poly-Jubiläum mit einer ent- 
sprechenden Sonderausgabe ge- 
feiert: Vor 50 Jahren hat die Fir- 
ma das Spiel auf den Markt ge- 
bracht. Schöne Häuser und Ho- 
tels aus Holz, Metallfiguren sowie 
ein Buch mit der Monopoly-Ge- 
schichte zeichnen diese Edition 
aus, die außer in der üblichen 
Kartonschachtel auch in einer 
attraktiven Blechdose erhältlich 
sein wird. 

Camelot tönt wie ein Fantasy- 
spiel, ist aber ein abstraktes Stra- 
tegiespiel. Zwei Hecre aus vier 
Rittern und zehn Knappen stehen 
sich auf dem schachbrettähn- 
lichen Feld gegenüber und ver- 
suchen in die gegnerische Burg 
einzudringen. Jede Figur kann 
ein Feld weit marschieren und 
durch Überspringen schlagen. 

Beim Kartenspiel Bettler und 
Diebe können zwei bis fünf Leute 
mitmischen. Es gibt einen 
Trumpf, man macht Stiche, und 
je nach Verlauf wird es vorkom- 
men, daß zwar zwei Spieler Part- 
ner sind, aber nur einer von bei- 
den dies weiß — bis er die Partner- 
karte ausgibt, die das offenkun- 
dig macht ... 

Body-Boggle mischt Boggle 
und Twister: Mit Händen und 
Füßen muß ein Zweiertecam auf 
einer Buchstabenmatte die rich- 
tigen Lettern eines gegebenen 
Wortes markieren, wobei andere 
Felder nicht berührt werden dür- 
fen — was besonders dann schwie- 
rig wird, wenn man sich von 
einem Wort ins nächste ver- 
renken soll. 
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Relativ komplex ist Dune: Je- 
der Spieler hat drei Figuren, die 
er mit einem oder zwei Würfeln 
bewegt und deren Stärke und Li- 
stigkeit unterschiedlich und ver- 
änderlich sind. Je nach dem er- 
reichten Feld kommt es zu Duel- 
len und Überfällen aus dem Hin- 
terhalt, wobei man Waffen und 
andere Ausrüstung benötigt, die 
man erstehen oder vielleicht auch 
rauben kann — Gewürzpflanzen 
und Mähmaschinen müssen er- 
worben werden oder gehen durch 
allerlei Ereignisse verloren = 
durch nicht ganz risikolose Inve- 
stitionen oder auch durch Tausch 
und diplomatische Verhandlun- 
gen kann man vielleicht seine La- 
ge verbessern. Wer schließlich 
überlebt, hat gewonnen. 


Ravensburger hat neben manchen 
Kinderspielen (auf die wir später 
eingehen werden) und Gran (vgl. 
Rezensionsteil) mit Abenteuer 
Tierwelt ein neuartiges Familien- 
spiel herausgebracht. 

Jeder Spieler bekommt einige 
Tierkarten: Das sind dıe For- 
schungsaufträge, die er zu erfül- 
len hat. Weitere Karten werden 
als allgemeine Aufträge offen 
ausgelegt und können von jedem 
ausgeführt werden. Drei Expedi- 
tionen starten von Europa aus: In 
jeden Zug legt man einen Weg- 
pfeil als Routenmarkierung und 
setzt dadurch irgendeine der drei 
Expeditionen fort. Es gilt nun, die 
Routen so zu steuern, daß man so 
bald als möglich die eigenen Ziele 
erreicht: Immer, wenn eine Ex- 
pedition die Heimat eines Tieres 
betritt, darf derjenige, der die be- 
treffende Karte hält, diese ab- 
legen. Reisegutscheine verschaf- 
fen gewisse Vorteile und ermögli- 
chen es etwa auch, Sperrsteine zu 
setzen — und zudem beeinflussen 
Ereigniskarten den Spielverlauf. 

Bemerkenswert sind neben 
einem prächtigen Deutschland- 
Memory auch drei neuartige Kar- 
tenspiele: Kuhhandel und Räu- 
bern (auf die wir später zurück- 
kommen) sowie Schnuff. 

Bei Schnuff hat jeder vier 
Karten in der Hand, von denen er 
in seinem Zug cine ablegt, wo- 
nach er sein Blatt wieder ergänzt. 
Die meisten Karten tragen Zah- 
len: Die Werte aller abgewor- 
fenen Karten werden laufend ad- 
diert, und man muß dabei ver- 
meiden, gewisse Summen als er- 
ster zu erreichen. Wilde Karten 
mit Sonderzeichen bringen Pfiff 
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ins Spiel: Mit ihnen kann man 
passen, die Spielrichtung wech- 
seln, den nächsten automatisch 
auf die folgende Limite bringen, 
den Kartenwert durch einen 
Würfelwurf ersetzen oder sich sel- 
ber vor Unheil bewahren und 
statt dessen alle anderen dem 
Würfelrisiko aussetzen ... 


FX Schmid ergänzt seine bisheri- 
gen Karten-Quiz-Spiele durch 
Quiz-Cross, das 2500 Fragen ent- 
hält und auch einen Spielplan mit 
einbezieht: Dort liegen die ver- 
deckten Fragekärtchen, und der 
Würfel bestimmt, welches aufge- 
deckt wird. Einige Felder sind 
markiert, erlauben es, weitere 
Fragen zu beantworten und brin- 
gen Bonuspunkte, die die Zähl- 
figur näher zum Ziel rücken. 


Schmidt Spiele hat in Rauf und 
Runter das alte Leiterspiel ge- 
schickt verändert: Man kann nun 
Leitern und Rutschen unter- 
schiedlicher Länge selbst auf den 
Spielplan legen, um sich so den 
eigenen Weg zu erleichtern und 
den der Gegner zu erschweren, 

Bei Wigwam geht es darum, 
seine fünf Indianer unter Zelten 
zu verstecken. Eine Drehscheibe 
bestimmt, wie viele Tippis man 
hochheben darf: In jedes leere 
Zelt stellt man eine seiner Figuren 
-— einen fremden Indianer aber 
wirft man aus dem Wigwam. Da 
die Zelte von Zeit zu Zeit ver- 
schoben werden, macht es bald 
einmal Mühe, sich zu erinnern, 
wo ein freier Platz sein mag. 


Spear Spiele gibt es noch immer: 
Sie werden nun durch die Firma 
Apex vertrieben. 

Als Jago hat Alex Randolph 
hier seinen Wörterklauer neu her- 
ausgebracht — wobei nun eine 
Sanduhr die Denkzeit limitiert: 
Eine raffinierte Vorrichtung be- 
wirkt, daß der Gegner einen Zeit- 
bonus erhält, wenn man selbst zu 
lange nachdenkt. 

Aus dem englischen Pro- 
gramm wurden Ins and Outs, 3- 
A-Site und Energizer übernom- 
men, auf die wir später eingehen 
werden. 
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Schließlich seien auch die Fan- 
tasy Rollenspiele nicht vergessen: 
Sowohl zu Dungeons & Dragons 
und Sternengarde (ASS) wie auch 
zum Schwarzen Auge (Schmidt) 
sind natürlich weitere Zusätze er- 
schienen. 
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Kinder leben gefährlich. Verkehrserziehung macht sicher. 
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Wenn Kinder spielen, haben sie 
nichts anderes im Sinn als ihr Spiel. 
Gefahren, die ständig auf der Straße 
drohen, werden oft übersehen. 
Richtiges Verkehrsverhalten oder 
notwendige Sicherheitsausrüstun- 
gen, z. B. für Fahrräder, sind nur 
unzureichend bekannt. Das Jugend- 
werk der Deutschen Shell hat des- 
halb schon 1950 die ersten Jugend- 
verkehrsschulen gegründet. Auf 
Verkehrsparcours üben Kinder die 
verschiedenen Verkehrssituationen. 
Sie lernen unter der Anleitung von 
Polizeibeamten richtiges Verhalten 


im Straßenverkehr. Inzwischen gibt 
es mehr als 1150 Verkehrsschulen. 
Jedes Jahr machen hier mehr als 
600.000 Kinder ihre Radfahrprü- 
fung. Um den Verkehrsunterricht 
noch weiter zu verbessern, hat das 
Jugendwerk einen Arbeitskreis aus 
Pädagogen, Polizeibeamten und 
Verkehrserziehern gebildet. Sie 
hatten die Aufgabe, Erfahrungen 
aus der Praxis in einem Ausbil- 
dungsprogramm zusammenzufassen. 

Dieses inzwischen erprobte 
Lehrmaterial können jetzt alle, die 
sich mit Verkehrserziehung beschäf- 


tigen, gratis beim Jugendwerk der 
Deutschen Shell, Postfach 6005 20 
in 2000 Hamburg 60, anfordern. 


Das aktuelle Ausbildungsprogramm 
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Spiel und Wissen 


Im attraktiven Geschenkkarton sind ein Ratebuch und ein 
Freizeit LUK-Kontrollgerät, mit dem man überprüfen kann, 
ob die Fragen richtig beantwortet wurden. Wer das Kontrollgerät schon hat, 
kann die Ratebücher einzeln kaufen. 


Knobeleien 
Spiegelbildrätsel, Texträtsel, Suchsel, Bilderrätsel, die löst jeder, der auf Draht ist. 
696 Gelegenheiten zum Knobeln, Nachdenken und Freuen. 
Bestellnummer 24 0001 DM 28,80 


Rätselreise um die Welt 
888 Fragen zu Wissenswertem aus aller Welt. 
Hauptstädte, Wahrzeichen, Geografie, Währungen, Schauspieler, Kunst. 
| Bestellnummer 24 00038 DM 28,80 


NEU Tüftelkiste 


Abwechslungsreiche und moderne Bilder- und Texträtsel 
für anspruchsvolle Rätsel- und Knobelfreunde. 
Bestellnummer 24 0004 DM 28,80 


1000 Fragen von A—Z 


Neu Von Alpaka bis Zwergmotte. 1000 Textfragen aus interessanten Wissensgebieten, 
die das Allgemeinwissen humorvoll auf die Probe stellen. 
Bestellnummer 24 0005 DM 28,80 


Katalog anfordern bei: Heinz Vogel Verlag - Postfach 5367 - 3300 Braunschweig 


Neu! 


Spielbesprechung 


Allgemeines: Jedes Mitglied des 
Rezensionsteams testet jedes der 
besprochenen Spiele. Aus den 
einzelnen Bewertungen werden 
Durchschnittsnoten ermittelt, die 
beim jeweiligen Artikel abge- 
druckt sind. Diese Noten stellen 
demnach die Teammeinung dar 
und müssen nicht unbedingt mit 
der Beurteilung des jeweiligen 
Autors übereinstimmen. Im 
Zweifelsfall gibt seine Note den 
Ausschlag. 

Die Einzelwertungen veröf- 
fentlichen wir auf Seite 65. 

I = sehr schlecht, 2 = 
schlecht, 3 = ungenügend, 4 = 
befriedigend, 5 = gut, 6 = aus- 
gezeichnet. 

Die Rezensenten bringen in 
den Noten ihre Antworten auf 
folgende Fragen zum Ausdruck: 
Einfach/Schwierig: Wie leicht 
sind die Regeln zu erfassen? Wie 


schwierig sind die Mechanismen 
zu bewältigen? Wie empfindet 
man das Spiel, nachdem man es 
begriffen hat (,‚Spielgefühl‘‘)? 
Glück/Können: Wie viel hängt 
von Glücksfaktoren und wie viel 
von eigenen Entscheidungen ab? 
Verpackung: Wie informativ und 
richtig ist der Text auf der 
Schachtel? Wie verhält sich die 
Schachtelgröße zum Inhalt 
(„.Mogelpackung‘‘)? Wie gut läßt 
sich das Spielmaterial darin un- 
terbringen? Wie steht es mit der 
Haltbarkeit? Entspricht die gra- 
phische Aufmachung dem Spiel? 
(Anmerkung: Wird ein Spiel 
von Amateuren herausgegeben, 
wird dies bei Verpackung und 
Material berücksichtigt.) 
Spielregeln: Sind die Regeln voll- 
ständig und verständlich? Sind 
sie didaktisch richtig aufgebaut? 
Sind sie gut und übersichtlich ge- 


Libero 


.„aus der Tiefe 
des Raums 


Erfinder: Alfred Schnitger 

Verlag und Bezugsquelle: 
AS-decor Schnitger GmbH, Sand- 
fortskamp 17, 4400 Münster 
Preisgruppe: IV 

Anzahl der Spieler: 2 

Alter: ab 12 J. 

Spieldauer: ca. 30 Minuten 


An Versuchen, den Fußballsport 
mit dem Medium Brettspiel zu si- 
mulieren, hat es eigentlich noch 
nie gemangelt. Man denke nur 
an das Ravensburger Der Mittel- 
Stürmer bist Du! (siehe dazu auch 
den Bericht ab Seite 8) aus dem 
Jahre 1957 mit einer den offiziel- 
len Regeln umfangmäßig kaum 
nachstehenden I6seitigen Spiel- 
anleitung. Oder auch das nach 
verdeckten Spielzugnotationen 
ablaufende Außballschach 
(Schwanenburg), das aus Israel 
stammende und in Heft 12/1979 
der Zeitschrift Spiel vorgestellte 
Playissimo, das äußerlich ebenso 
abstrakte Tricom (Bütehorn) so- 


gliedert? Sind sie sprachlich in 
Ordnung? Ermöglichen sie es, 
das jeweils Gesuchte schnell zu 
finden? 

Spielmaterial: Wie zweckdienlich 
ist das Material? Wie haltbar 
sind die einzelnen Teile? Wie at- 
traktiv sind sie? 

Originalität: Wie originell sind 
die verwendeten Ideen und Me- 
chanismen? Wie originell sind be- 
kannte Ideen und Mechanismen 
miteinander verknüpft? Wie neu- 
artig sind die Effekte, die sich im 
Spiel ergeben? 

Spielreiz: Wie sehr und wie an- 
dauernd begeistert das Spiel seine 
Zielgruppe? Wie spannend, un- 
terhaltsam oder anregend ist das 
Spiel? 

Kaufempfehlung (Würfel): Die 
Kaufempfehlung stellt keine 
Durchschnittsnote der übrigen 
Kriterien dar. Originalität und 


Spielreiz fallen hierbei besonders 
ins Gewicht, aber gravierende 
Mängel in den technischen Teilen 
(Verpackung, Regeln, Material) 
beeinflussen die Wertung eben- 
falls. Hier spielt zudem auch das 
Preis-/Leistungsverhältnis eine 
nicht unerhebliche Rolle. 

Würfel 6: Spitzenspiel; Wür- 
fel 5: guter Kauf; bereichert jede 
Spielesammlung; Würfel 4: nicht 
schlecht, aber auch nicht mit- 
reißend; bedingt empfohlen; 
Würfel 3: läßt uns kalt; nicht 
zum Kauf empfohlen; Würfel 2: 
ärgerlich; vom Kauf wird abge- 
raten; Würfel I: eine Zumutung. 
Preise: Mit römischen Zahlen 
werden die ungefähren Preis- 
gruppen angeführt: I = bis DM 
20, II = bis DM 30, III = bis 
DM 40, IV = bis DM 60, V = 
bis DM 100, VI = über DM 100. 


wie Bundesliga (Bayerwald) und 
Elf gegen Elf (Harasaco). 

Doch andersals die aktionsge- 
ladenen Tischfußballspiele Tipp- 
Kick (Mieg) und Subbuteo (Jum- 
bo) vermochte es keine der Brett- 
spielversionen, sich dauerhaft zu 
etablieren. Da halfnicht einmal, 
Publikumslieblinge wie Wim 
Thoelke für 3:2... Sieg (Pelikan) 
oder garden „Kaiser Franz“ für 
Tor (Parker) großartig vor den 
Reklamekarren zu spannen. 

So wird man dem jüngst er- 
schienenen Libero wohl auch kei- 
ne allzu großen Chancen ein- 
räumen können, zumal es auf- 
grund seiner in Handarbeit her- 
gestellten Ausstattung nicht eben 


billigkommt. Sein Unterhal- 
tungswert ist aufgrund gut abge- 
stimmter Spielmechanismen al- 
lerdings beachtlich. 

Das Spielfeld ist in 9 x 18 Fel- 
der unterteilt. Normale Feld- 
spieler ziehen nur diagonal, so 
daß sie stets auf der Farbe ihres 
Ausgangsfeldes bleiben. Dies hat 
große Bedeutung für die Mög- 
lichkeit, dem Gegner den Ball 
durch Besetzen eines benachbar- 
ten Feldes abzunehmen. Nur der 
Libero darf sich wie die Dame 
beim Schach in jede beliebige 
Richtung bewegen, was ihn in 
Verteidigung und Angriff glei- 
chermaßen zur zentralen Figu: 
macht. 


Ein Zug kann aus verschiede- 
nen Phasen bestehen. Man darf 
einen Spieler setzen und den Ball 
spielen oder umgekehrt und 
gleich anschließend noch einmal 
abspielen. Da beim Zuspiel auch 
Ballstafetten erlaubt sind, eröff- 
nen sich in jeder Stellung zahlrei- 
che, oft nur schwer durch- 
schaubare Kombinationsmög- 
lichkeiten. Die verteidigende 
Mannschaft muß deshalb darauf 
bedacht sein, jeden Durch- 
bruchsversuch bereits im Keime 
zu ersticken und sich selbst mög- 
lichst schnell in Ballbesitz zu 
bringen. 

Da außerdem noch die Ab- 
seitsregel zu beachten ist, wird je- 
denfalls der erste Teil des eigenen 
Anspruchs, „Spannung und Ak- 
tion des Fußballstadions in die 
Wohnung“ zu verlagern, voll er- 
füllt. Und mehr hätte man reali- 
stischerweise auch gar nicht ver- 
sprechen sollen. 


SEEBIERSRZEBERFSPRECHUNG 


[} 
Fantasyspiel 
Erfinder: Kurt Feyerabend und 
Tom Ring 
Verlag: Otto Maier Verlag 
Preisgruppe: IJI 
Anzahl der Spieler: 3-6 


Alter: ab 10 Jahren 
Spieldauer: ca. 1 Std. 


Mit D & D, dem - ob es nun zu- 
gegeben wird oder nicht — Vor- 
bild für alle weiteren Fantasy- 
und Fantasy-Rollenspiele, hat ei- 
ne Welle zu schwappen begon- 
nen, die spätestens in diesem 
Jahr so manch anderes zu über- 
schwemmen droht. Immer mehr 
Buchverlage wetteifern mit Fan- 
tasy-Spiele-Büchern unterschied- 
lichster Güte, und 1985 nun 
könnte ein Jahr der Fantasy- 
Brettspiele werden, zumindest, 
wenn es nach dem Willen vieler 
Hersteller geht. 

Phantasie und Phantastisches 
scheint neuerdings nur noch mit 
Drachen zu funktionieren ... 

„Wer holt den Ring und 
bringt ihn in die Städte? Wer 
wagt, die Drachen herauszufor- 
dern?‘ heißt es kleingedruckt, 
aber unübersehbar auf dem Kar- 
ton eines der neuen Ravensbur- 
ger Spiele, und ein großer, feuer- 
speiender Drache läßt vermuten, 
daß man es hier mit dem ersten 
Otto Maier-Fantasyspiel zu un 
hat. Gran, der Spieltitel, verheißt 
Geheimnisvolles (das größte Ge- 
heimnis des Spiels jedoch erfährt 
man nicht, was dieser Titel wohl 

zu bedeuten habe). 

Um es vorwegzunehmen: 
Gran ist im Grunde kein Fan- e 
tasyspiel, daran ändern auch die 


Ring- und Drachenbezüge wenig. 
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Aber mit diesem Anspruch treten 
die Ravensburger auch gar nicht 
so sehr an; sie legen Wert auf die 
Charakterisierung Strategiespiel. 
Dennoch wird der Grad der Ab- 
straktion durch atmosphäre- 
trächtiges Zubehör positiv redu- 
ziert. Jeder der bis zu 6 Spieler 
zieht seine Abenteurerfigur von 
Punkt zu Punkt durch die Spiel- 
plan-Reiche Tirad, Urgad, Galad 
und Elgad, ausgestattet mit 3 
Amuletten. Es gilt, einen zauber- 
kräftigen Ring an sich zu neh- 
men und 3 der 4 Stadisiegel zu 
erhalten, um zu gewinnen. 

Ein oder zwei Punkte weit 
darf man zichen. Insbesondere 
während der ersten Runden eines 
Spiels muß man sehr genau hin- 
schauen, um die Punkte aufzu- 
spüren, denn sie werden manch- 
mal etwas verwirrend durch 
Symbole verdeckt. Zieht man auf 
diese speziellen Punkte, so muß 
man Hindernissteine plazieren 
(wer spricht hier von Malefiz?) 


oder umstellen, oder aber einem 
wird ein Duell mit einem Dra- 
chen nicht erspart. 

Der Austragungsmodus eines 
Drachenkampfes ist einfach, 
aber originell: Man dreht eine 
der 24 Drachenkarten um und 
liest dort die Stärke des jeweili- 
gen gezackten, imaginären Geg- 
ners ab, angezeigt durch eine auf- 
gedruckte Würfelseite. Aus- 
schließlich jetzt kommt der bei- 
gefügte Würfel zum Einsatz, 
denn mit ihm muß man die Dra- 
chenstärkenzahl erreichen oder 
überbieten. 

Je nach Ausgang des Duells 
kommt man ein zusätzliches Mal 
andie Reihe (die Anleitung sieht 
nicht vor, ob man evtl. mehrere 
Drachenkämpfe in Folge durch- 
führen darf) oder verliert eines der 
3 Amulette. Wer ein weiteres 
Amulett opfert, kann einen Kon- 
trahenten, wenn er aufdessen 
Punktzicht, ineineentferntere 
Gegend verbannen. Da man beim 
Besuch einer der 4 Städte wieder 
in den Besitz der Amulette gelan- 
gen kann, ist vor allem in der End- 
phase des Spiels, wenn es um den 
Erwerb desdritten und ent- 
scheidenden Stadtsiegels geht, ei- 
ne Verbannungs- und Drachen- 
kampf-Sucht nicht ungewöhnlich. 

Bei diesem Spiel begeht der 
Otto Maier Verlag wieder den 


Fehler, die untere Altersgrenze 
zu hoch anzusetzen, denn natür- 
lich muß man nicht erst 12 Jahre 
alt sein, um an diesem zweifellos 
schr beachtenswerten Spiel Ge- 
fallen zu finden; einem Spiel, das 
durch sein ständiges Hin und 
Her, den fortwährenden Besitzer- 
wechsel des Ringes und takti- 
sche, wenn auch weniger strategi- 
sche Möglichkeiten gefällt, be- 
sonders dann, wenn man zu 
Fünft oder Sechst spielt. 

Der eine wird Gran vielleicht 
grandios finden, ein anderer wird 
grantig (Nordlichter wie ich wer- 
den den Begriff kennen!), wieder 
ein anderer stößt beim Versuch, 
Drachen zu überlisten, evtl. auf 
Granit, und vielleicht auch wird 
man auf Gran Canaria beim 
Gran-Spielen das eine oder an- 
dere Mal das Sonnenbaden ver- 
gessen... 


Helge Andersen 


S PIE L’BTIEISYBERGELCHEZUENEG 


Mister Zero 


Schnörkelloses 
Spiel 


Erfinder: Wilfried Bauer und 
Rudolf Schweikert 

Verlag: dacapo Spiele, Auweg 14, 
7109 Schöntal 3 

Preisgruppe: II 

Anzahl Spieler: 2 oder 4 

Alter: ab 10 Jahren 

Spieldauer: 15 Minuten 


Da kommen zwei Neulinge und 
entwickeln eine Spielidee, die 
nicht schon tausend Vorbilder 
hat: Wilfried Bauer und Rudolf 
Schweikert verdienen für ihre 
Leistung sowie die Art und Wei- 
se, wie sie ihre Idee in das vor- 
liegende Mister Zero umgesetzt 
haben, volle Anerkennung. 

Der Spielgedanke von Mister 
Zero ist einfach: Es geht darum, 
auf dem Spielbrett mit Spielmar- 
ken eine Zugfolge für den Mister 


Zero zu „programmieren“, der 
beiden Spielern oder Zweier- 
teams gehört. Aufihrem Weg 
von Checkpoint zu Checkpoint 
verwandelt die Spielfigur die ge- 
setzten Marken in Gewinnpunk- 
te. Wer am Schluß die meisten 
davon besitzt, ist Gewinner. 

In der ersten Spielphase wer- 
den die Kommandomarken ge- 
setzt, pro Spieler je zchn Karton- 
scheiben, die von 0 bis 9 nume- 
riert sind. Diese Marken haben 


die Funktion, den Mister Zero in 
der zweiten Spielphase von 
Checkpoint zu Checkpoint zu di- 
rigieren. Dabei muß er immer 
den Weg mit der niedrigeren Zif- 
fer wählen. Führen beispielsweise 
von einem Checkpoint zwei Wc- 
ge weg, die mit einer 4 bzw. mit 
einer 6 markiert sind, muß er die 
Brücke nehmen, auf der die Vic- 
rer-Marke liegt. Tragen die wei- 
terführenden Brücken die glei- 
chen Ziffern, gilt die rechtsliegen- 
de als die niedrigere. 

Eine einmal passierte Brücke 
ist fortan gesperrt. Führt ein Zug 
den Mister Zero auf einen der 
beiden farbigen Checkpoints, ist 
sein Zug beendet, und alle be- 
nutzten Kommandomarken wer- 
den vom Brett genommen. Jede 
Marke zählt in der Endabrech- 
nung einen Punkt. Das Spiel ist 
zu Ende, wenn die schwarze Fi- 
gur an einem Checkpoint ange- 
langt ist, von dem aus kein wei- 
terführender Weg mit einer of- 
fenliegenden Ziffer besetzt ist. 

Mister Zero ist ein hübsches 
Denkspiel: Beim Legen der 
Kommandomarken geht es da- 
rum, einen möglichst langen We 
zum eigenen Checkpoint zu si- 


chern. Da der Gegner das gleiche 
Ziel verfolgt, kommt man sich 
sehr schnell in die Quere. Nach 
jedem Zug gilt es deshalb, den 
ursprünglichen Plan zu über- 
prüfen und notfalls umzudi- 
sponieren. Mit gutem Beobach- 
ten kann man seinen Gegner 
auch zwingen, für ihn ungünstige 
Ziffern zu plazieren. 

Mister Zero ist ein gut durch- 
dachtes, schnörkelloses Spiel, das 
auch für Spieler attraktiv ist, die 
es nicht unbedingt lieben, stun- 
denlang vor einem Brett mit ei- 
ner Unzahl von Figuren und ent- 
sprechend vielen Zugmöglich- 
keiten zu brüten. Denkbar ist 
aber, daß sich auch Mister 
Zero zu einem solchen 
Spiel ausbauen ließe. 


Synes Ernst 


Business 


Für angehende 
Unternehmer 


Verlag: Schmidt Spiel + Freizeit 
Preisgruppe: IV 

Anzahl der Spieler: 2-6 

Alter: ab 12 .J. 

Spieldauer: ca. 2 Std. 


Vor etwa zehn Jahren tauchte in 
frankophilen Spielerkreisen ein 
Wirtschaftsspiel auf. Zunächst 
fristete es ein kärgliches Leben 
als Geheimtip, bis sich schließ- 
lich die Qualität durchsetzte und 
ein Übersetzer nebst Verleger ge- 
funden wurden: Business erschien 
als Bütehorn-Spiel. Bei der Kür- 
zung der Regeln auf ein konsum- 
freundliches Maß waren sie aller- 
dings so verstümmelt worden, 
daß man die deutsche Version 
von Business getrost als unspiel- 
bar bezeichnen konnte. Wenig 
später fand es sich in der Büte- 
horn-Konkursmasse wieder — für 
ein Wirtschaftsspiel sicher ein be- 
sonders schmerzliches Los. 

Daß Business jetzt wieder er- 
hältlich ist, ist um so erfreulicher, 
da nicht nur die hilfsbedürftigen 
Regeln überarbeitet wurden, son- 


DIESEWELT 


r 


dern auch der Spielplan eine 
spielfördernde Spritze bekam. 
Neben dieser bei Schmidt er- 
schienenen Neuauflage gibt es 
zur Zeit auch noch von Hexaga- 
mes die ursprüngliche Bütehorn- 
Version. 

Das Übungsfeld für angehen- 
de Unternehmer hat vier Seiten 
längs des Spielplanes: Dienstlei- 
stungen, Finanzen, wieder 
Dienstleistungen und die parallel 
verlaufenden Produktions- und 
Vertriebswege. Nach dem Start 
kann man zunächst einmal 
Dienstleistungen in Anspruch 
nehmen: Versicherungspolicen 


erwerben, Berater- oder Werbec- 
verträge abschließen und Dar- 
lehen zu drei verschiedenen Zins- 
sätzen aufnehmen. Anschließend 
durchläuft man den Finanzweg, 
auf dem man die Aktienmehrheit 
eines der elf im Spiel vertretenen 
Unternehmen erwerben kann. Es 
schließt sich ein zweiter Dienst- 
leistungsbereich an, der wie der 
erste aufgebaut ist. Schließlich 
der Produktionsweg, auf dem 
man zu drei verschiedenen Preis- 
stufen Personal, Energie und Fa- 
briken erwerben kann. Die Fer- 
tigprodukte kann man auf dem 
parallel verlaufenden Vertriebs- 


weg mit drei verschiedenen Ge- 
winnspannen verkaufen. 
Natürlich geht es auch in die- 
sem Wirtschaftsspiel darum, 
möglichst viel Geld zu verdienen. 
Das gelingt einmal durch Pro- 
duktion und profitabelen Ver- 
trieb und zum anderen durch Er- 
werb der Aktienmehrheit der Fir- 
men, die immer mitverdienen, 
wenn die Spieler versuchen, Ge- 
winn zu machen: Banken, Ölmul- 
ti, Handelsketten, Baufirma und 
Versicherung zum Beispiel. In 
der Regel wird man sich in bei- 
den Gefilden tummeln, denn im 
Business muß man die Chancen 
ergreifen wo immer sie sich blik- 
ken lassen. Gerade in diesem Bu- 
siness, in dem das Glück eine 
noch größere Rolle spielt als im 
wirklichen Wirtschaftsleben. 
Wenn man in diesem Spiel 
aber keine Wirtschaftssimulation 
erwartet, wird man es als an- 
spruchsvolles Familienspiel 
sicher schätzen. 


Eberhard von Staden 


Conquest 
Vierer-Version 


Erfinder: Donald Benge 
Verlag: Hexagames 
Preisgruppe: IV 
Spieler: 4 

Alter: ab 12 Jahren 
Spieldauer: 2-4 Stunden 


Ein ausgezeichnetes Spiel, aber 
kein Spiel für jedermann: die 
eher mäßig geschriebenen Regeln 
sind lang, die diversen Mechanis- 
men ungewöhnlich, die strategi- 
schen und taktischen Möglich- 
keiten vielfältig. Diese Komplexi- 
tät macht Conquest anspruchs- 
voll, aber auch langwierg - al- 
lein schon deshalb, weil wohl je- 
der bei seinem Zug einige Be- 
denkzeit benötigt, um seine 
Truppen möglichst optimal zu 
führen. 

Die Grundaufstellung ist ge- 
geben: jeder Spieler besetzt eine 
der vier großen Inseln, die mit ei- 
nem dichten Straßennetz über- 
zogen und über Brücken sowie 
Häfen miteinander verbunden 
und entsprechend auch angreif- 
bar sind. Die Truppen scharen 
sich um die jeweilige Hauptstadt, 

die es zu schützen gilt und von 
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METBE 


der aus man sich aufmacht, die 
gegnerischen Territorien zu er- 
obern. 

Inmitten der vier Reiche liegt 
eine kleinere Insel, auf der sich 
der Gral befindet: ebenso wie be- 
setzte Felder einer gegnerischen 
Kapitale bringt auch jedes ge- 
wonnene Gralfeld einen Gewinn- 
punkt ein — und reduziert erst 
noch die Bewegungsfähigkeit der 
Gegner. Weitere Gewinnpunkte 
erringt man durch geschlagene 
gegnerische und überlebende ei- 
gene Figuren. 

Würfel werden keine verwen- 
det, und jeder kann jeweils keine, 
eine oder auch mehrere seiner Fi- 
guren zum Einsatz bringen. Au- 
Ber in der ersten Runde stehen 
dazu jedem Spieler in seinem Zug 
20 Bewegungspunkte zur Ver- 
fügung, die er beliebig auf eine 


ZOnnuest 


2 Krerungepiel für A emeisterhaft Takte 
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oder auch mehrere seiner Figu- 
ren verteilen kann. Allerdings 
kann sich dabei jede — je nach ih- 
rer Art - nur zwischen zwei bis 
acht Feldern weit bewegen — und 
nicht verwendete Punkte gehen 
verloren. 

Jede Armee besteht aus vier 
Kavalleristen, die eigene Ein- 
heiten überspringen dürfen, und 
zehn Infanteristen, die mit Ele- 
fanten und Streitwagen transpor- 
tiert werden können, wodurch 
sich ihr Aktionsradius wesentlich 
erweitert. Mit Schiffen und Ga- 
leonen kann man zudem seine 
Truppen übers Meer setzen. 

Zieht man zu Land oder zu 
Wasser auf das Feld eines Geg- 
ners, so wird dieser geschlagen. 
Danach aber wird der eigene Zug 
unterbrochen, und der Angegrif- 
fene hat die Möglichkeit, außer- 
halb der Reihe zurückzuschlagen 
- sofern er eine geeignete Figur 
in der Nähe der Wallstatt bereit 
stehen hat. Der Angreifer setzt 
danach seinen Zug fort - und 
sollte seine Einheit überlebt ha- 
ben, steht ihr nun nochmals ihre 
volle Reichweite zur Verfügung. 

Je nach Abmachung kann 
man diese Version von Conquest 
mit zwei fest alliierten Parteien 
spielen, oder es kämpft jeder für 
sich, wobei geschickte Diploma- 
tie zu häufig wechselnden Bünd- 


nissen und mitunter zu gemeinem 
Verrat führen mag. 

Verschiedene Möglichkeiten, 
wie die Partie beendet und ge- 
wonnen werden kann, vor allem 
aber auch die mannigfachen Ar- 
ten, wie man seine Armee auf 
verschlungenen Land- und Sce- 
wegen einzusetzen vermag, ma- 
chen das Spiel spannend und un- 
gemein variabel. 

Der Erfinder, der amerikani- 
sche Münzenhändler Donald 
Benge, war einst ein begeisterter 
Schachspieler und ist ein guter 
Fechter: beides merkt man seinen 
beiden Conquest-Spielen an. Von 
einem Freund entsprechend her- 
ausgefordert, wollte er eine Mi- 
schung zwischen Schach und Ri- 
siko erfinden — auf weniger en- 
gem Raum als Schach, ohne die 
Glücksfaktoren von Risiko: ich 
glaube, das ist ihm glänzend 
gelungen. 


Walter Luc Haas 


B E SESSEEZER 


S PAFEREEBEN 


Varianten und Finessen 


Unter dieser Überschrift finden 
Sie Spielregel-Erweiterungen, 
-Varianten, -Korrekturen und 
-Erläuterungen zu bekannten 
Spielen sowie taktische und stra- 
tegische Tips, kurz alles, was Ih- 
nen ein besseres Spielen ermög- 
licht. Viele gute Ideen, die wir 
hier abdrucken, gehen auf An- 
regungen der SpielBox-Leser zu- 


rück. Deshalb schreiben Sie uns 
bitte, wenn Sie originelle Spiel- 
vorschläge oder Strategien ent- 
wickelt haben. 

Wir lesen alle Ihre Zuschriften 
mit großem Interesse. Haben Sie 
aber bitte etwas Geduld, wenn Sie 
Ihre Ideen nicht gleich in der 
nächsten Ausgabe der SpielBox 
veröffentlicht sehen. Um ein Heft 


fertigzustellen, brauchen wir zwei 
Monate Zeit. Wenn eine Ausgabe 
erscheint, sind also die Texte für 
die nächste Nummer bereits ge- 
schrieben. 

In diesem Heft geht es noch 
einmal um das Spiel Metropolis. 
Für eine spätere Ausgabe suchen 
wir immer noch Material über 
das Spiel Risiko. Aber äuch an- 


dere Spielthemen sind jederzeit 
willkommen. Also schreiben Sie 
uns. Wir freuen uns auf Ihre Bei- 
träge, die Sie bitte an folgende 
Anschrift adressieren: 
SpielBox 
Redaktion „Besser Spielen‘“ 
Postfach 2009 10 
5300 Bonn 2 

Knut-Michael Wolf 
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UÜtopolis 


Im Spiel Metropolis bauen die 
Spieler eine Stadt nach eigenen 
Vorstellungen auf und versuchen 
dabei, eine besonders gute Le- 
bensqualität, dargestellt durch ei- 
ne Punktzahl, zu erzielen. Wer 
Metropolis bereits gespielt hat, 
wird bestätigen, daß die ökologi- 
schen Gesichtspunkte während 
des Spiels hinter der Spielme- 


chanik zurückstehen. Nach der in 
der letzten SpielBox abgedruck- 
ten Variante für Anhänger kom- 
plexerer Spiele veröffentlichen 
wir heute eine Spielart, die die 
umweltpolitischen Aspekte in den 
Vordergrund rückt. 

Erdacht wurde Utopolis von 
Hajo Bücken (in Heft 2/84 stellte 
die SpielBox ihn in einem Auto- 
renporträt vor). Sein Spiel ist eine 
kooperative Metropolis-Variante, 
bei der alle Spieler gemeinsam 


versuchen, eine lebenswerte Stadt 
aufzubauen. Jeder Teilnehmer 
versetzt sich in die Rolle einer In- 
teressengruppe und versucht, die- 
se Interessen bei der Entwicklung 
der Stadt durchzusetzen. Gewin- 
nen (oder verlieren) können nur 
alle Spieler zusammen, nicht ein 
Einzelner. 

Utopolis wurde erstmals in der 
Broschüre PlanRollenBrettSpiele 
veröffentlicht. Das Heft, das zu 
einer ganzen Reihe gehört, in der 


Regelvorschläge für alte und neue 
Spiele gegeben werden, ist direkt 
bei der Arbeitsstelle für Neues 
Spielen (Am Dobben 100, 2800 
Bremen 1) zu beziehen. 

Utopolis wurde als Spiel für 
eine größere Gruppe von minde- 
stens 18 Spielern konzipiert. Es 
kann jedoch durchaus auch von 
sechs Einzelpersonen gespielt 
werden, jeder Spieler repräsen- 
tiert dann eine ganze Gruppe. Da 
das Spiel in der Gruppe einige Be- 
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'uppe 
der Kinder und 
Jugendlichen 


Die Einrichtungen, die Ihr in der Stadt 
benutzen wollt, müssen gut erreichbar 
sein. Kindergärten und Schulen wollt 
Ihr in der Stadtmitte haben. Von dort 
aus wollt Ihr die Läden, die Post und 
das Kino schnell erreichen können. 
Doch auch Schwimmhalle und Sport- 
platz sollen nicht so weit entfernt lie- 
gen und, wenn es geht, auch noch 
schön gelegen sein, etwa am Fluß. 
Von Industrie in der Stadt haltet Ihr gar 
nichts. Überlegt Euch, ob Ihr lieber:in 
Einfamilienhäusern oder in Appar- 
tements leben wollt. 


Gruppe 
der Bürger 


Ihr wollt eine schöne und bequeme, 
aber nicht einseitige Stadt. Deshalb 
soll es mehrere Wohnviertel geben, 
die sich um den Stadtkern mit sämtli- 
chen Funktionen (Rathaus, Post, Kran- 
kenhaus) und die kulturellen Einrich- 
tungen gruppieren. Jedes Wohnviertel 
braucht seine Schule, seinen Kinder- 
garten, seine Läden. Wenn ein Viertel 
ein Schwimmbad hat, sollte das an- 
dere mit einem Sportplatz ausgestattet 
sein. Eure Arbeitsplätze müssen gut 
erreichbar sein. 


Aufgabenkarten/ Aufgaben der Gruppen (Abb. 1) 
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Gruppe 
der Behinderten 


Ihr möchtet soviel Anteil am Alltag des 
Lebens der Stadt haben, wie es eben 
möglich ist. Ihr seht ein, daß es aus 
Versorgungsgründen noch ein Heim 
für Behinderte und Senioren geben 
muß. Es soll aber nicht abgelegen am 
Stadtrand liegen, sondern ganz nah 
am Zentrum bei Geschäften, Rathaus, 
Post und den kulturellen Einrichtun- 
gen. Doch ist die Notwendigkeit eines 
Heims nicht unumstritten. Einige von 
Euch wollen Appartementhäuser, in 
denen Behinderte und Nichtbehinderte 
gemeinsam wohnen. Diese sollen na- 
türlich mitten im Wohngebiet der Stadt 
egen 


Gruppe 
der Industriellen und 
Gewerbetreibenden 


In Eurer Stadt soll es viele und gute 
Arbeitsplätze geben. Ihr wißt, daß die 
Mobilität der Leute sehr gering ist. Die 
Betriebe sollten also nahe den Wohn- 
gebieten liegen. Geschäfte und Läden 
sollen sich nicht ballen, weil sonst die 
Konkurrenz zu groß wird. Ihr wollt ei- 
ne Streuung in den Wohngebieten, je- 
doch auch Läden, die von den Arbeits- 
plätzen und Schulen aus erreichbar 
sind. An kulturellen Einrichtungen habt 
Ihr wenig Interesse, öffentliche Ge- 
bäude und die Post’etc. müssen je- 
doch optimal erreichbar sein. 


SEBEEWEIE EN 


Gruppe 
der Architekten 


Ihr wollt eine schöne, funktionale Stadt 
konzipieren. Mittelpunkt sollen die kul- 
turellen Einrichtungen sein, um die 
sich das Geschäftsviertel lagert. Häu- 
ser und Appartements können am 
Grüngürtel, am Stadtrand liegen. Doch 
auch Schulen, Kindergärten und Kran- 
kenhaus sollen sich harmonisch ein- 
fügen. Die Industrie darf das Stadtbild 
nicht kaputtmachen, sollte aber in von 
den Arbeitern und Angestellten ange- 
strebten Wohngebieten liegen oder gut 
erreichbar sein. 


Gruppe 
der Politiker 


Eure Stadt soll Anziehungspunkt sein, 
da seid Ihr Euch mit den Architekten 
einig. Im Stadtkern müssen Rathaus, 
kulturelle Einrichtungen und eine at- 
traktive Geschäftsstraße liegen. Heime 
und soziale Einrichtungen siedelt Ihr 
außerhalb an. Schulen, Kindergärten 
die Stadt Bahnhof, Post und Kranken- 
haus, doch ohne Fabriken kommt Ihr 
auch nicht aus. Die Industrie sollte am 
Stadtrand nahe bei den Wohngebieten 
angesiedelt werden. 


Zeichnung: Knut Volker Neumann 


sonderheiten mit sich bringt, ver- 
öffentlichen wir hier die Regeln 
für diese Spielart. Eine Umset- 
zung in ein Spiel für Einzelspieler 
ist ohne Schwierigkeiten möglich. 


Vorbereitung des Spiels 

Um Utopolis spielen zu können, 
sind zunächst einige Vorarbeiten 
erforderlich. Da kaum jemand ei- 
nen Spieltisch im Haus hat, an 
dem 18 oder gar mehr Personen 
sitzen können (und wenn doch, 
dann verliert sich das Spielbrett 
auf diesem Tisch), brauchen Sie 
zunächst eine große Ausgabe des 
Spielplans. Zeichnen Sie ıhn auf 
einen großen Bogen Papier, der 
dann auf den Boden gelegt wird 
Außerdem sollten Sie für jede 
Spielergruppe eine verkleinerte 
Kopie des Spielplans (etwa im 
Format DIN A 4 oder A 5) bereit 
halten 

Die Bebauungsmöglichkeiten 
sind gegenüber dem Originalspiel 
vielfältiger. Die Tabelle in Abb. 2 
(Seite 38) gibt Auskunft darüber, 
welche Bauten in Utopolis errich- 
tet werden können. 

Spielen Sie auf dem Boden- 
plan, können Sie die Gebäude 
durch kleine Kartons (z.B. klein- 
ste Größe der Postpakete) dar- 
stellen. Spielen Sie in einer klei- 
nen Gruppe auf dem Original- 
brett, schneiden Sie sie aus Pappe. 

Für jede Spielergruppe wird 
schließlich noch eine Aufgaben- 
karte benötigt, die Auskunft dar- 
über gibt, welche Interessen die 
Gruppe im Spiel verfolgt (Abb. |, 
links). 


Spielbeginn 

Wegen der großen Spielerzahl 
sollte ein Spieler die Rolle eines 
Spielleiters übernehmen. Die 
übrigen Spieler teilen sich ent- 
weder durch Übereinkunft oder 
durch Losentscheid in sechs etwa 
gleich große Gruppen auf. 

Der Spielleiter mischt die 
sechs Aufgabenkarten und teilt 
Jeder Gruppe eine Karte aus. Da- 
mit steht fest, welche Gruppe wel- 
che Interessen vertritt. Welche 
Gebäude sie errichten darf, ergibt 
sich aus der Tabelle in Abb. 3 
(Seite 39). 


Spielverlauf 

Der Spiclleiter legt der ersten 
Gruppe drei Grundstückskarten 
vor. Die Gruppe berät und ent- 
scheidet sich für eins der drei 
Grundstücke, das sofort in ihren 
Besitz übergeht und — wie im Ori- 
ginalspiel - auf dem Spielplan mit 
einem entsprechenden farbigen 
Chip gekennzeichnet wird. Der 
Spielleiter ergänzt die zwei übrig- 


gebliebenen Grundstückskarten 
durch eine neue und legt diese 
drei Karten nun der nächsten 
Gruppe zur Auswahl vor. Dieser 
Vorgang wiederholt sich so oft, 
bis jede Gruppe drei Grundstücke 
zur Verfügung hat. 

Nun wird innerhalb jeder 
Gruppe diskutiert, was sie wo 
bauen will. In dieser Phase kön- 
nen auch Kontakte zu den an- 
deren Teilnehmern aufgenommen 
werden, um beispielsweise einen 
Grundstückstausch zu verein- 
baren. Eine Entscheidung inner- 
halb der Gruppe wird mit einfa- 
cher Mehrheit gefällt. Ein Ver- 
treter der Mehrheit wird als Spre- 
cher der Gruppe in den Stadtrat 
entsandt. Die übrigen Mitglieder 
können als Zuhörer an der Rats- 
sitzung teilnehmen, haben aber 
kein Stimmrecht. 

Um zu vermeiden, daß inner- 
halb der Gruppen einzelne die 
Führung übernehmen, darf ein 
Spieler übrigens höchstens an 
drei Ratssitzungen als Gruppen- 
sprecher teilnehmen. Dann muß 
ein anderer diese Rolle überneh- 
men. 

In der Sitzung des Stadtrats 
versucht jeder Gruppenvertreter, 
die Intentionen seiner Gruppe 
durchzusetzen. Der Rat dis- 
kutiert, welches Gebäude wo er- 
richtet werden soll, und fällt dar- 
über eine Entscheidung. Aus dem 
Abstimmungsergebnis ergeben 
sich die möglichen Konsequenzen: 
3:3 - Die Spieler ziehen sich in 
ihre Gruppen zur Beratung zu- 
rück, anschließend findet erneut 
eine Ratssitzung statt. 

4:2 -— Der Beschluß wird reali- 
siert, wenn die für die Bebauung 
benötigten Grundstücke in der 
Hand der Mehrheit sind. 

5:1 - Der Beschluß wird reali- 
siert. Ein für die Bebauung be- 
nötigtes Grundstück, das sich 
nicht in der Hand der Mehrheit 
befindet, wird enteignet. Als Ent- 
schädigung erhält die enteignete 
Gruppe ein möglichst gleichwer- 
tiges Grundstück, das einer der 
Mchrheitsgruppen gehört, als Er- 
satz 

6:0 — Der Beschluß wird reali- 
siert. Da Einstimmigkeit erzielt 
wurde, wird die Lebensqualität 
von Utopolis um 3 Punkte erhöht. 

Die Gebäude werden auf den 
Spielplan gesetzt. Mindestens ein 
Drittel der erworbenen Grund- 
stücke muß nach einer Ratssit- 
zung bebaut werden. In der ersten 
Spielrunde, in der 18 Grundstük- 
ke an die sechs Gruppen verteilt 
wurden, müssen nach der Sitzung 
des Stadtrats also auf mindestens 
6 Feldern Gebäude stehen. > 


"startete am 7. Januar 1982 zu seiner erstäk 
Fahrt und trägt seitdem über Stadt und La 
den Namen einer großen Versicherung: 
Württembergische 


Württembergische Feuerversicherung AG — 
dieser Name steht seit über 150 Jahren für 
Versicherungsschutz im privaten und im 
geschäftlichen Bereich. 

Württembergische — das bedeutet sachkun- 
dige Beratung, persönliche Betreuung der 
Kunden und schnelle Hilfe im Schadenfall. 


Württembergische — denn Versicherungen 
sind Vertrauenssache. 

Deshalb sollten auch Sie über den Schutz und 
die Sicherheit, die Sie für sich, für Ihre Familie, 
für Auto, Heim und Haus und Ihr Geschäft 
brauchen, mit einem erfahrenen Fachmann 
der Württembergischen sprechen. 


Bitte wenden Sie sich an unseren Mitarbeiter 
in Ihrer Nähe. Die Anschrift steht im Telefon- 
buch unter Württembergische. 


[1 Württembergische 


Den Heißluftballon gibt es kostenlos als Bastelbogen. 
Postkarte genügt 

an die Württembergische Feuerversicherung AG 
Postfach 60 - 7000 Stuttgart 1 
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Ist die Bebauung für die lau- 
fende Runde abgeschlossen, stellt 
der Spielleiter anhand der Tabelle 
in Abb. 4 fest, welchen Wert die 
Lebensqualität in Uiopolis er- 
reicht hat. Dieser Wert, der auf 
einem Blatt Papier festgehalten 
wird, muß unter bestimmten Be- 
dingungen nach unten korrigiert 
werden: 

Wird eine Gruppe während 
einer Ratssitzung dreimal über- 
stimmt, sinkt der Utopolis-Wert 
um 3 Punkte. Verstößt eine 
Gruppe sichtbar gegen ihre eige- 
nen Interessen, um den Utopolis- 
Wert zu steigern, kann der Spiel- 
leiter zwischen 3 und 10 Wert- 
punkten abziehen. 

Nachdem der gegenwärtige 
Utopolis-Wert festgestellt wur- 
de, beginnt die nächste Spiel- 
runde, die nach dem gleichen 
Schema abläuft. Der Spielleiter 
bietet der ersten Gruppe wieder 
drei Grundstücke an, von de- 
nen sie eines auswählt, usw. 
Nachdem jede Gruppe auf diese 
Weise drei weitere Grundstücke 
erworben hat, wird wieder der 
Stadtrat einberufen, um über 
die nächsten Bauten zu ent- 
scheiden. 


Wir füllen 


Spielziel 

Das Spiel ist zu Ende, wenn ent- 
weder alle Grundstücke bebaut 
sind oder keine Bebauung mehr 
möglich ist. Der Spielleiter stellt 
dann fest, welche Lebensqualität 
in Utopolis erreicht wurde. Dazu 
werden die nach jeder Ratssit- 
zung notierten Werte addiert. 

Das Spielziel - eine für alle be- 
wohnbare Stadt Uropolis — ist bei 
mehr als 450 Punkten erreicht. 
Eine „sehr gut bewohnbare 
Stadt‘ wurde bei mehr als 500 
Punkten gebaut. Und ein optima- 
les Ergebnis liegt bei mehr als 550 
Punkten vor. 

Dies sind alle für Utopolis 
festgelegte Regeln. Bei Streitig- 
keiten übernimmt der Spielleiter 
die Rolle der Justiz. Er setzt eine 
Verhandlung an und entscheidet 
über den Streitfall. Die Verhand- 
lung wird einberufen, wenn 
— eine Zweidrittelmehrheit einer 
Gruppe dies beantragt, 

- drei Einzelpersonen den An- 
trag stellen, 
— die Justiz selbst sie einberuft. 

Weitere Spielregeln können 
von den Spielern vorgeschlagen, 
müssen dann aber im Stadtrat dis- 
kutiert und beschlossen werden. 


Liste der Bauten (Abb. 2) 


Anzahl Gebäude Größe Form (Beispiel) 

1 Rathaus 4 Felder 80-81-82-85 

1 Post 4 Felder 50-51-55-56 

1 Bahnhof 4 Felder 31 bis 34 

a Theater 4 Felder 50-51-55-56 

1 Krankenhaus 4 Felder 72-73-74-78 

1 Sportplatz 4 Felder 50-51-55-56 

2 Fabriken 4 Felder 33-34-37-38 

2 Schulen 3 Felder 80-81-85 

2 Behindertenheime 3 Felder 80-81-86 

1 Schwimmhalle 3 Felder 80-81-82 

4 Appartementhäuser 3 Felder 63-64-69/63-64-68 (je 2) 
2 Kindergärten 2 Felder 81-82-/81-86 (je 1) 
a Läden 2 Felder 81-82/81-86 (je 1) 
9 Einfamilienhäuser 1 Feld 


Die Spieler können vor Beginn des Spiels übereinkommen, diese Liste zu 


ändern: 


Für Theater oder Sportplatz kann ein Kaufhaus gebaut werden. 

Für Schule oder Schwimmhalle kann ein Bürohaus gebaut werden. 

Für Kindergarten oder Laden kann ein Kino gebaut werden. 

Die Gesamtzahl der Gebäude muß aber erhalten bleiben 

Anzumerken ist noch, daß der Bahnhof nur am Außenrand des Spielbretts ge- 


baut werden darf 


eine Marktlücke! 


Picco-Pack — die Sensation 
in Preis und Qualität — 


heißt das große neue Sortiment beliebter Spiele zum Kleinpreis: 


6 Unterhaltungs-Spiele 

6 Familien-Spiele 

6 Kinder-Beschäftigungs-Spiele 
6 Packungen mit je 3 Vexier-Gedulds-Spielen 


Neue 
Nürnberger 
Spielkarten 


6 Quiz-Spiele 


8 Sets mit je 2 Reise-Steckspielen 
6 Nähkarten mit beliebten Motiven 


für Kindergeburtstage 
und als Mitbringsel ideal geeignet. 


Heinrich Schwarz + Co. 
85 Nürnberg Hebelstraße2 Tel.:0911/595094/96 Telex: 623510 


Bebauungsmöglichkeiten (Abb. 3) 


Punkte für Lebensqualität (Abb. 4) 


Kinder Behinderte Bürger Gewerbe Architekten Politiker Grundwert eines bebauten Grundstücks: 
Rathaus nein nein ja ja ja ja 1 Punkt im Stadtviertel 30-39 
Post nein nein ja nein ja ja 2 Punkte in den Stadtvierteln 20-29, 50-59, 70-79, 80-89 
Bahnbet a, SEO ja nein ja ja 3 Punkte in den Stadtvierteln 10-19, 40-49, 60-69 
Theater ja ja ja nein ja ja TE 3 ; 
= - - Beispiel: Eine Schule auf den Feldern 73-74-79 wird mit 
Krankenhaus nein ja ja nein ja ja (3 x 2 =) 6 Punkten bewertet. 
Sportplatz ja ja ja nein nein ja 
Fabrik nein nein nein ja ja nein 
Schule ja 13 ja Dal 1a ja Stoigerungstaktoren für = j h 
= Einfamilienhäuser, Appartementhäuser und Behindertenheime: 
Behindertenh. nein ja ja nein ja ja 
Schwimmhalle ja ja ja nein ja ja Sr nennen EluB gelegen 
Appartementh nein nein ja ja ja nein x 3 wenn am Park gelegen 
Kindergarten ja ja ja nein ja ja x 2 wenn im gleichen Viertel ein Laden/Schule/PosVSchwimmbad/Kinder- 
Läden nein nein nein ja ja nein garten/Krankenhaus gebaut wurde 
Häuser ja ja ja ja ja nein x 3 wenn im gleichen Viertel zwei oder drei dieser Gebäude stehen 
Kaufhaus nein nein nein ja ja nein x 4 wenn im gleichen Viertel vier oder fünf dieser Gebäude stehen 
Bürohaus nein nein nein ja ja nein Mehrere Steigerungsfaktoren können gleichzeitig wirksam werden. 
Kino ja ja ja ja ja nein 


Beispiel: Auf den Feldern 43-4448 wird ein Appartementhaus gebaut. Sein 
Punktwert beträgt zunächst 18 Punkte (3 Felder x 3 Punkte Grundwert 
x 2 Punkte Steigerungsfaktor am Fluß). Wird später im gleichen Viertel eine 
Schule errichtet, erhöht sich der Wert des Appartementhauses auf 36 (18 x 2 
Punkte Steigerungsfaktor für die Schule im gleichen Viertel). Wird danach 
noch ein Laden ins gleiche Viertel gesetzt, erreicht das Appartementhaus 54 
Punkte (18 x 3 Punkte Steigerungsfaktor für zwei günstige Gebäude im glei- 
chen Viertel). 


Geradeheraus 


Sie sollten wissen, was Ihnen Ihre Zukunft wert ist. 
Genauer gesagt: Kennen Sie Ihre Zukunft, wissen 
Sie, was Sie erwartet? Zugegeben, wir wissen es 
auch nicht. Wir wissen aber, daß es im Leben Ereig- 
nisse gibt, die Sie nicht voraussehen können. 
Dagegen können Siesich R 
absichern. Zum Bei- Jederzeit 

spiel mit einer Kranken- Sicherheit 


versicherung von 
u” SIGNAL 


Es ist viel wert, 


eine gute Versicherung VERSICHERUNGEN 


en er 
zu haben. Joseph-Scherer-Straße 3, 4600 Dortmund 1 
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Denkspielen 
mit 
Farbstiften 


Es soll ja Leute geben, 
die diese spannenden 
Spiele von Sid Sack- 
son noch nicht ken- 
nen. Hier eine Kost- 
probe. Das Buch ist 
im Hugendubel Ver- 
lag erschienen. 
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Der Spielplan zeigt zehn 
Würfel, deren Umrisse durch 
fette Linien hervorgehoben 
sind. Dünnere Striche unter- 
teilen jeden Würfel in sieben 
bis zwölf Felder. Eine Augen- 
zahl zwischen eins und fünf 
bezeichnet jedes Feld. 

Die Kästchen in den vier 
Ecken des Spielplans dienen 
der Buchführung: In die 
Rechtecke mit der Bezeich- 
nung „X“ schreiben die Spie- 
ler ihre Initialen; für jeden 
Punktgewinn bemalt man ei- 
nes der Kästchen in seiner 
Ecke. Am Spielende addiert 
jeder seine gefärbten Käst- 
chen und trägt das Resultat 
im Rechteck ‚T‘ (Total) ein. 


Das Spiel: Jeder Spieler be- 
nützt eine andere Farbe. Wer 
beginnt, wird auf beliebige 
Weise bestimmt. Der erste 
wählt einen Würfel und be- 
malt ein 1-Auge-Feld dieses 


Würfels mit seiner Farbe. 
Der nächste Spieler nimmt 
sich ein 2-Augen-Feld vor, 
das auf dem gleichen oder ir- 
gendeinem anderen Würfel 
liegt, und markiert es mit der 
eigenen Farbe. Es dürfen 
aber nie mehr als zwei unvol- 
lendete Würfel im Spiel sein: 
sobald einmal zwei Würfel 
bearbeitet werden, müssen 
von einem der beiden alle 
Felder gefärbt sein, bevor ein 
Spieler einen weiteren Würfel 
in Angriff nehmen kann. 

Die Felder werden in der 
Reihenfolge ihrer Augenwer- 
te ausgefüllt: nach dem 2-Au- 
gen-Feld kommt eines mit 
drei, dann mit vier, schließ- 
lich mit fünf Augen, worauf 
wieder ein Feld mit einem 
Auge bemalt werden muß. 
Wenn nur auf einem der bei- 
den Würfel, die im Spiel sind, 
ein ungefärbtes Feld mit der 
geforderten Augenzahl vor- 


handen ist, muß es benützt 
werden. Enthält keiner der 
beiden Würfel ein Feld mit 
der benötigten Augenzahl, 
wird der betroffene Spieler 
übersprungen und malt in 

diesem Zug nicht. 

Wer das letzte Feld eines 
Würfels ausfüllt, bekommt 
einen Punkt für jedes Feld 
dieses Würfels, das eine an- 
dere Farbe als seine eigene 
zeigt. 

Sind alle Würfel ausge- 
malt, ist das Spiel zu Ende, 
und der Spieler mit der höch- 
sten Punktezahl hat gewon- 


nen. 


Variante: Ein wesentlich 
schwierigeres Spiel ergibt 
sich, wenn gleichzeitig drei 
Würfel im Spiel sein dürfen. 


„Denkspielen mit Farbstif- 
ten“, Hugendubel Verlag, 
DM 18,— 
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Original Dungeons& Dragons® 


„DED...zehn Jahre nach seiner Entstehung endlich auf dem deutschen Spielemarkt.“ 
Süddeutsche Zeitung, 14./15. Januar 85 


„D&D-Rollenspiele sind der Schlager auf dem Spielemarkt.“ 
Saarbrücker Zeitung, 26. 10. 84 


„D&D-Lizenzen in Frankreich, Japan, England, Kanada, Italien und Australien. 
. Fantasy Rollenspiele sind im Kommen.“ 
Bremer Illustrierte, 9/84 


. die Revolution auf dem Spielemarkt.“ 
Guckloch, Illustrierte des Ruhrgebietes, September 84 


„Das Spiel der 80er Jahre....Schier unbegrenzte Möglichkeiten.“ 
Auftritt, Frankfurter Stadtillustrierte, 4/84 


„Seit zwei Jahren der größte Verkaufsschlager in den USA.... 
Fantasy Spiele — etwas ganz anderes.“ 
BUNTE, 7/84 


„Ein ausgereiftes Produkt. .... Mitspielen kann jeder, auch ohne Vorkenntnisse.“ 
BOSS, Januar 84 


„Das freie Spiel der Phantasie scheint auch den vorprogrammierten Spaß am Bildschirm 
zu verdrängen.“ 
Spiegel, 7/84 


.schon einmal davon geträumt, ein Zauberer, Zwerg oder Elf zu sein? 
Nicht mehr als einige Würfel brauchen Sie für D&D.“ 
Hamburger Abendblatt, 14. 2. 84 


„Spielspaß für viele lange Abende: Fantasy Rollenspiel heißt das Zauberwort.“ 
Karlsruher Rundschau, 16. 2. 84 


„Sehr detaillierte und dynamisch aufgebaute Gruppenabenteuer-Spiele.“ 
Börsenblatt, 21. 9. 84 


.seit Jahren auch bei uns begeisterte Anhänger.“ 
zuhause, Oktober 84 


. was im Spiel abläuft, bestimmt allein die Phantasie.“ 
Tagesanzeiger (Zürich), 4/2 84 


Das Original-D&D gibt es nur bei der 
FSV Fantasy Spiele Verlags-GmbH 
Fasanenweg 3-5 
7022 Leinfelden-E. 


ies soll kein Bericht über die 

Spielertage vergangenen Jah- 
res in Essen werden, die ja be- 
kanntlich im Volkshochschulge- 
bäude stattfanden. Nein, hier soll 
es um das Spielen als normales 
Kursangebot einer Volkshoch- 
schule gehen. 

Schon vor sechs Jahren konn- 
te man unter dem Titel „Spaß am 
Spiel“ in einer Volkshochschule 
Nordrhein-Westfalens einen re- 
gelrechten Spielekurs belegen. 
Doch wie kam es dazu? 

Es fing damit an, daß ich stän- 
dig auf der Suche nach ausgefal- 
lenen Spieltiteln, mal wieder in ei- 
nem kleinen Spielzeugladen fün- 
dig geworden war. Bei einer an- 
schließenden Fachsimpelei ergab 
sich, daß wohl mal zwei Herren 


a 
| 
j 


von der Volkshochschule im Ge- 
schäft warcu, die eine Spiel- 
veranstaltung für ihr Programm 
suchten. Man riet mir, einfach 
mal anzurufen. Ein beherzter 
Griff zum Telefonhörer einige 
Tage später ergab zu meiner Ver- 
blüffung freundliche Aufnahme, 
ich solle mir nur einen zugkräf- 
tigen Titel überlegen und eine 
passende Beizeile einfallen lassen. 
Zum Glück verfügte ich schon 
damals über eine ganz beachtli- 
che Spielesammlung, denn zum 
Anschaffen von Spielen war im 
Etat der Stadt kein Platz vorhan- 
den. 

Trotz des guten Anfangs fiel 
gleich der erste Kurs ins Wasser, 
weil das Minimum von zehn An- 
meldungen nicht erreicht wurde. 


Ich wußte damals noch nicht, daß 
man auch mit „Schein-Teilneh- 
mern“ arbeiten kann. Ihre Kurs- 
gebühr wird im stillen Einverneh- 
men aller Teilnehmer umgelegt, 
so daß die gewünschte Veranstal- 
tung doch noch stattfinden kann. 

Gerade als ich mich mit dem 
endgültigen Aus abgefunden hat- 
te, kam wider Erwarten die Auf- 
forderung, es zum nächsten Se- 
mester erneut zu versuchen mit 
dem Trostpflaster, die Bevöl- 
kerung jener Stadt bräuchte im- 
mer Zeit, um sich mit etwas 
Neuem anzufreunden. Der Kurs- 
titel erreichte mit . und 
abends mal ein Spiel — Gesell- 
schaftsspiele für Erwachsene‘ sei- 
ne endgültige Form, und aus der 
Beizeile entstand ein richtiger 


Text über das „in-sein‘“ des Spie- 
lens und „alte und neue, exotische 
und einheimische, lustige und 
knifllige Spiele‘. Jetzt klappte die 
Sache. Die Anmeldungen erreich- 
ten zwar nie die Grenze der fest- 
gelegten Höchstteilnehmerzahl 
von zwanzig, aber bei zwölf bis 
sechzehn Spielinteressierten 
kommt man als Spielleiter schon 
ganz schön ins Schwitzen. 

Jeder, der sich schon öfters 
zuhause mit Freunden zum Spie- 
len verabredet hat, weiß, daß man 
solche Treffen am besten ein we- 
nig vorbereitet. Wenn man ein- 
fach nur den Spielschrank öffnet, 
endet das meist im Durcheinan- 
der. Geschickter ist es, irgendwas 
Lustiges, Schnelles an den An- 
fang zu setzen und dann zwei 


oder drei abendfüllende Spiele zur 
Auswahl bereitzulegen. Eine 
harmlos kleine Spielerei am 
Schluß beruhigt die eventuell er- 
hitzten Gemüter. So ein Spielkurs 
setzt sich aus zchn oder sogar 
fünfzehn Abenden zusammen, 
von jeweils anderthalb Stunden 
Dauer. Ohne Planung ist da 
nichts zu machen, zumal jeder für 
sein Geld zu Recht auch was er- 
wartet. Glücklicherweise habe ich 
meine Spielesammlung karteimä- 
Big von Beginn an schon in ver- 
schiedene Bereiche unterteilt, das 
kam mir zu Hilfe: „Klassiker, 
Moderne Denk- und Taktik- 
spiele, Geselligkeit/Unterhaltung, 
Strategie, Glücks- und Aktions- 
spiele“. Natürlich sind die Über- 
und ein Spiel 


Wortspiele, Karten-, 


penspiele* 


Zum Thema 
Wortspiele‘ 


nommen! 


Check, Bali, 


Wortwirbel, Paßı, 
Buchstapeln. 


gänge fließend, 


hschule 


Ein interessanter Bereich der 
kulturellen Bildung. Christoph Jaschke 
hielt mehrere Jahre 

solche Kurse an Volkshochschulen ab. 


kann durchaus in mehreren Berei- 
chen auftauchen. Jetzt nahm ich 
noch die Rubriken „Schreib- und 
Zweier- 
spiele‘ hinzu und später noch die 
Begriffe „Computer“ und „Grup- 
*. So ließ sich der Kurs 
durch das Setzen thematischer 
Schwerpunkte leicht vorausge- 
stalten und die Anzahl der mit- 
zunehmenden Spielkartons auf 
Kleinwagenmaße beschränken. 

„Schreib- und 
habe ich im Jahr 
1980 folgende Auswahl mitge- 


Das längste Wort, Facts in Five, 
Scharade, D-Code, 
Letra Mix, Wort-Salat, Lingua, 
Spingo und 


len: 
Egghead, Kreuzverhör, Cluedo, 


Agent, Masco, Sleuth, Bluff, Wer 
ist es?, Domemo und das Gruppen- 
mastermind. In der Regel reichte 
Spielekoffer 


mein geräumiger 
zum Transport aus. 


In der knappen zur Verfügung 
stehenden Zeit, die auch nur auf 
bis zu zwei Stunden ausdehnbar 
war, weil dann der Hausmeister 
endgültig nicht mehr mitspielte, 
konnte ıch es nicht den Teilneh- 
mern überlassen, sich durch die 


Spielregeln kämpfen zu müssen. 
Jedes Spiel mußte daher schnell 
und einigermaßen umfassend er- 


klärt werden, und da in der Regel 


von jedem nur ein Exemplar vor- 


handen war, galt es, an drei oder 


vier Tischen in verschiedene Spie- 
le einzuführen, am besten gleich- 
zeitig. 

Mir geht es wie den meisten 
Leuten, die viele Spiele kennen 
oder schon ausprobiert haben, 
man vergißt beim Erklären leicht 
entscheidende Kleinigkeiten, die 
man im laufenden Spiel dann oft 
schlecht hinzunehmen kann. Ein- 
zige Abhilfe schafft nur ein 
gründliches Vorausstudium der 
Regeln. 

Nie vergessen werde ich wohl 
den Abend, als mich bei einem 
Spiel das Vorhandensein eines 
Würfels irritierte, der meines Wis- 
sens keine Funktion innehaben 
durfte. Später stellte sich heraus, 
daß ihn ein wohlmeinender Spie- 
lehersteller nur zum Auswürfeln 
des Beginners beigepackt hatte. 

Mit Hilfe kleiner Anwärm- 
spiele wie Zaster, Uno oder Ava- 
lanche ließ sich der Anfang der 
umfangreicheren Spiele ganz gut 
staffeln. Glücksfälle waren Titel 
wie Dampfroß (noch als Büte- 
horn-Exemplar), bei dem alle 
gleichzeitig auf verschiedenen 
Plänen bauen und fahren konn- 
ten oder ein Preispuzzlen, mit Un- 
terstützung ortsansässiger Ge- 
schäftsleute versteht sich. 

Im Laufe der Jahre stellte sich 
der erste Abend als immer beson- 
ders heikel heraus. Alte und neue 
Spieler treffen aufeinander, Be- 
rührungsängste entstehen, und 
auch der Dozent ist nicht ganz die 
Ruhe selbst. Bewährt hat sich da 
nur ein optimales Angebot, bei 
dem für jeden Geschmack etwas 
dabei ist. Später half auch die 
Vorführung eines selbstgedrehten 
Videofilms über die Geschichte 
des Spielens bis zur heutigen Zeit 
ganz gut über diese Hürde hin- 
weg. 

Zum Spielen kamen alle Al- 
tersstufen, wobei selbstverständ- 


Ein anderes Mal ist mir im Be- 
reich „Denk- und Taktikspiele‘ 
folgende Kombination eingefal- 


gnügen denke ic ie ‚auch an 
stige ‚Fünfer-Damen ge 


diesem Tisch waren 
Glocke und Hammer. E 
werden muß auch der Herr, de 
jedem Spiel aufgeschlossen ge- 
genüber stand, solange er nicht 
Spielgeld im Karton entdecken 
konnte. Er war Bankbeamter von 
Berufl 

Zur Vervollständigung sei 
noch gesagt, daß sich in den Jah- 
ren 1982/83 die finanzielle Situa- 
tion der Volkshochschulen allge- 
mein verschlechterte und natür- 
lich Kurse wie der angesprochene 
als erste den Streichungen zum 
Opfer fielen, so daß nach sieben 
Semestern das vorläufige Aus er- 
folgte. 

Wer bis hierher diesen Bericht 
„von einem der auszog, das Spie- 
len zu lehren“ gelesen hat und 
meint, so etwas mal versuchen zu 
wollen, für den einige Tips: 

Bei dem heute ständig wach- 
senden Freizeitbereich jedes ein- 
zelnen, kann man das sinnvolle 
Spielen gar nicht genug fördern 
oder als Hobby herausstellen. 

Der Einsatz der eigenen Spie- 
lesammlung tut schon not, da die 
Anschaffung von Spielmateri- 
alien kein Öffentlicher Träger ger- 
ne übernimmt. Aber es gibt im- 
mer wieder freundliche Damen 
und Herren der Spieleindustrie, 
die einem mal unter die Arme 
greifen. Auch hat sich die Finanz- 
kraft der Volkshochschulen heute 
ein wenig gebessert, es gilt 
also, spielinteressierte „HPM’s“ 
(Hauptpädagogische Mitarbei- 
ter) im Fachbereich Kulturelle 
Bildung/Kreativität zu finden 
und von der Idee zu überzeugen. 

Beharrlichkeit und das Wis- 
sen, beim Vorbringen seines An- 
liegens vielleicht erstmal belächelt 
zu werden, gehören dazu. 

Bei der Skizzierung des Vor- 
habens sollte man auch die Grup- 
penspiele in Betracht ziehen, die 
unter dem Begriff’ die neuen Spiele 
bekanntgeworden sind und na- 
türlich den Bereich der Fantasy- 
Rollenspiele nicht vergessen. 

Nicht zuletzt hat es der Ver- 
fasser gerade wieder geschafft, ei- 
nen Spielekursus in einer anderen 
Volkshochschule anbieten zu 
können. Bei Erscheinen dieses 
Artikels wird hoffentlich bereits 
wieder in einer größeren Stadt in 
Nordrhein-Westfalen allwöchent- 
lich gespielt. 

P.S. Wer ähnliche oder 
andere Erfahrungen gemach! 
der kann mir gerne über die 
Box schreiben! 


N 
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In Europa unvorstellbar: Go wird auch in japanischen Badehäusern gespielt. 


In der letzten Spiel- 
Box stellte Thomas 
Daemgen Xianggi 
vor. 


In diesem zweiten und 
letzten Teil 

geht es um Go und 
Shogi. 
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o kam um 500 n. Chr. von 

China über Korea nach Ja- 
pan. Wie bei allen alten Spielen 
liegt sein Ursprung im Dunkeln. 
Es scheint in Zentralasien um 
2000 v. Chr. entstanden zu sein 
und ist möglicherweise eine Erfin- 
dung von Mathematikern, die 
Brett und Steine für Berechnun- 
gen nutzten. 

Die Regeln des Go sind sehr 
einfach, trotzdem, oder vielleicht 
gerade deshalb, ist es ein schr 
komplexes Spiel. So sind die 
Computerprogrammierer schon 
heilfroh, wenn ihr Programm das 
Niveau eines fortgeschrittenen 
Anfängers erreicht. 

Gespielt wird Go auf den 
Schnittpunkten von 19 x 19 Li- 


nien. Um das Spielziel zu ver- 
stehen, stellt man sich das Brett 
am besten als leere Insel vor. Die 
Spieler setzen abwechselnd einen 
Stein auf die Schnittpunkte, — 
Schwarz beginnt —, und da bleibt 
er auch bis zum Ende. Es sei 
denn, er wird vom Gegner ge- 
schlagen. 

Mit den Steinen versucht man 
nun Teile des Bretts vollkommen 
zu umschließen. Die Steine re- 
präsentieren also die Landesgren- 
zen. Der Brettrand, die Sceseite, 
muß nicht besetzt werden und 
bleibt offen. 

Die freien Punkte innerhalb 
der Landesgrenzen zählen als Ge- 
biet. Gewinner ist derjenigen, der 
am meisten Gebietspunkte minus 


Foto: Tanio Fuse 


der Verluste an eigenen Steinen 
hat (jeder Stein ein Punkt). Wie 
wird geschlagen? 

Als Freiheiten eines Steins 
oder einer Steinkette werden die 
freien Nachbarpunkte bezeich- 
net, die durch eine Brettlinie mit 
dem Stein oder der Kette verbun- 
den sind. Werden diese Freiheiten 
alle vom Gegner besetzt, sind die 
Steine gefangen und werden vom 
Brett genommen. 

Setzen darf man aufalle freien 
Punkte. Allerdings darf kein 
Stein so gesetzt werden, daß er 
keine Freiheit hat; die sogenannte 
Selbstmordregel. Werden aber 
durch diesen Zug gegnerische 
Steine gefangen, so ist er gestat- 
tet, denn das Herausnehmen der 


gegnerischen Steine gehört zum 
Zug und dann hat der Stein ja 
mindestens eine Freiheit. 


Die Abbildungen zeigen eine Ko- 
Stellung (Ko, Ewigkeit). Schwarz 
kann auf a schlagen, kein Selbst- 
mord, der weiße Stein kommt ja 
vom Brett, und das rechte Bild 
entsteht. Weiß könnte sofort auf 
b zurückschlagen, dann wieder 
Schwarz und so fort. Damit dies 
nicht geschieht, ist es in einer sol- 
chen Situation verboten, sofort 
im nächsten Zug zurückzu- 
schlagen 


Aus den Regeln ergibt sich, 
wann ein Gebiet sicher ist. Ein 
Gebiet ist sicher, wenn es in zwei 
Kammern geteilt werden kann. 
Die Go-Spieler sagen: „Das Ge- 
biet hat zwei Augen und lebt.“ 

Schwarz lebt. Weiß kann 


nicht a spielen, Selbstmord. 
Schwarz hat noch die Freiheit b. 
Ebenso ist b Selbstmord. Schwarz 
hat die Freiheit a. Als Anfänger 
sollte man Angriffe in gegneri- 
schen Gebieten ausgiebig versu- 
chen. Man lernt dadurch schr 
schnell, wann ein Gebiet sicher 
ist. 

Welche Form des Schachs im 
8. Jahrhundert n. Chr. über Ko- 
rea nach Japan kam, ist nicht be- 
kannt. Die Japaner entwickelten 
daraus im Laufe der Zeit Shogi, 
ein Schachspiel mit einzigartigen 
Regeln. 

Wer in seinem Leben zum er- 
sten Mal ein Shogi-Spiel aus- 
packt, glaubt zuerst an einen Ver- 
packungsfehler. Er findet näm- 
lich zwei ıdentische Sätze von 
Spielsteinen vor. 


Schachspiel mit 
einzigartigen Regeln 


Die Spielsteine sind unregel- 
mäßige Fünfecke in Keilform. Zu 
welcher Partei sie gehören, wird 
durch die Richtung der Spitze an- 
gezeigt. Sie zeigt immer zum Geg- 
ner. Ein Problem für den Nicht- 
Japaner ist, daß die Spielsteine be- 
druckt sind und bei den meisten 
sogar auf beiden Seiten. Bevor Sie 
weiter lesen, weshalb diese Art 
der Spielsteine im Shogi notwen- 
dig ist, stellen Sie sich mal einen 
auf dem Kopf stehenden Läufer, 
der auch noch die Farbe gewech- 
selt hat, im europäischen Schach 
vor. 


Shogi wird auf den Feldern ei- 
nes 9 x 9 Brettes gespielt. Das Ziel 
ist natürlich wieder, den gegneri- 
schen König Matt zu setzen. Je- 
der Spieler hat einen König, der 
wie sein europäischer Kollege 
zieht, zwei Goldene Generale 
(kurz Gold), zwei Silber, zwei 
Springer, zwei Lanzen, einen 
Läufer, einen Turm und 9 
Bauern, die auf der dritten Reihe 
aufgestellt sind. Insgesamt 20 
Steine. 

Der Gold zicht wie der König, 
nur kann er nicht diagonal nach 
hinten ziehen. Der Silber kann ei- 
nen Schritt in alle Diagonalen 
und ein Feld nach vorne ziehen. 
Turm und Läufer zichen wie im 
europäischen Schach. Die Bauern 
ziehen nur einen Schritt nach vor- 
ne und schlagen auch so. Mit der 
Lanze kann man soviele Felder 
nach vorne zichen, wie man 
möchte, aber niemals zurück. Der 
Springer springt wie im europäi- 
schen Schach, jedoch nur nach 
vorne. Also nicht seitwärts oder 
zurück. Wie die Figuren ziehen, 
so schlagen sie auch. 

Die beschriebenen Zugweisen 
lassen natürlich die Frage auf- 
kommen, was geschicht mit Lan- 
ze, Springer und Bauer, wenn sie 
die gegnerische Grundlinie errei- 
chen und dann nutzlos auf dem 
Brett herumstehen? 

Im Shogi können die Figuren 
promovieren. Dazu stelle man 
sich das Brett gedrittelt vor. Ein 
eigenes Drittel, die Mitte und das 
gegnerische Drittel. Wenn ein 
Stein in das gegnerische Drittel 


hineinzieht, herauszicht oder dar- 
in zieht, kann er mit diesem Zug 
promovieren. Die Promotion ge- 
schieht sofort im Anschluß an 
den Zug (ist also kein cigener 
Zug). Der Stein wird umgedreht 
und zeigt dann die promovierte 
Form. 

Der promovierte Turm be- 
kommt noch genau einen Schritt 
in den Diagonalen hinzu, der pro- 
movierte Läufer genau einen 
Schritt gerade in alle Richtungen. 
Lanze, Springer und Bauer wer- 
den alle Gold. 

Es ist jedoch wichtig zu wis- 
sen, welche Figuren sie ursprüng- 
lich waren. Im Shogi gibt es näm- 
lich eine einzigartige Regel, was 
mit geschlagenen Steinen pas- 
siert. Man vermutet, daß diese 
Regel als Spiegelbild der Wirk- 
lichkeit eingeführt wurde, als im 
16. Jahrhundert während der 
ständigen Kriege ganze Armeen 
die Seite wechselten. 

Ein geschlagener Stein ver- 
schwindet nicht im Kasten, son- 
dern steht dem Spieler, der ihn ge- 
schlagen hat, als Reserve zur Ver- 
fügung. Statt eines Zuges auf dem 
Brett, kann man einen geschlage- 
nen Stein in seiner unpromovier- 
ten Form auf einem beliebigem 
freien Feld einsetzen. Die Spitze 
gegen seinen alten Feldherrn ge- 
richtet. So sind im Shogi bis zum 
Ende alle Figuren im Spiel, ent- 
weder auf dem Brett oder als Ein- 
greiftruppe. 

Die Geschichte von Go und 
Shogi ist seit 1600 n. Chr. durch- 
gehend bekannt. Nachdem die 


Shogi: Grundaufstellung der 
Spielsteine. Neben Go ist 
diese Schach-Version das 
populärste Spiel in Japan. 
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Heute alles okay! 
Morgen alles klar? 


Bevor Ihre Kinder flügge werden, wollen sie vom 
Bausparen wenigwissen.Istes dann soweit, sind alle 
froh, wenn rechtzeitig mit Bausparen begonnen 
wurde. 

Dannistesmitdemzinsfesten, zinsgünstigen Bau- 
spardarlehen leicht, das Glück der jungen Familie in 
den eigenen vier Wänden wahr zu machen. 

Sprechen Sie mit Ihrem Wüstenrot-Berater. Er 
informiert Sie ganz aktuell über die vielen attrakti- 
ven Extras des Bausparens. Gerade für junge Leute. 


wüstenrot 


Zum Glück berät Sie Wüstenrot. 


Spiel Box 


Niedersächsische 
Spielertage 


Nach den zweiten Deutschen Spielertagen im Oktober 
1984 standen in der Bonner Spiel/Box-Redaktion die Te- 
lefone nicht still. In ihrer Begeisterung über die große 
dreitägige Essener Spielwiese forderten fast alle Anrufer 
zusätzlich zu Essen regionale Spielertage möglichst in 
jedem Bundesland. Für Niedersachsen wird dieser 
Wunsch schon in diesem Jahr spielerische Wirklichkeit. 

Am 9. und 10. November 1985 veranstaltet die Spiel- 
Box in Zusammenarbeit mit dem Braunschweiger Ver- 
kehrsverein sowie dem Braunschweiger Joh. Heinr. 
Meyer Verlag in Braunschweig die ersten Niedersächsi- 
schen Spielertage. Sie sind eine regionale Vorlaufveran- 
staltung zu den Deutschen Spielertagen in Essen. Das 
heißt: Neben einem breitgefächerten Spielangebot, neben 
Lern- und Spielkursen sind sie der Platz für regionale Vor- 
entscheidungen bundesweiter Spielturniere und Mann- 
schaftsmeisterschaften, deren Finale in Essen erfolgt. 

Wer daran teilnehmen möchte — Besucher wie Aus- 
steller —, meldet sich umgehend bei der SpielBox an. 
Stichwort: Niedersächsische Spielertage. 


Braunschweig, 9. und 10. November 1985 
Freizeit- und Bildungszentrum Bürgerpark 
Öffnungszeiten: Samstag 9-22 Uhr - Sonntag 9-18 Uhr 


Tokugawa’s das Land geeinigt 
hatten, sorgten sie für eine staat- 
lich geregelte Förderung. Es wur- 
de 1612 eine Behörde für Go und 
Shogi eingerichtet und die Spieler 
wurden vom Staat finanziell un- 
terstützt. Sozusagen als Gegen- 
leistung wurden die Burgspiele 
eingeführt. Jedes Jahr im No- 
vember zeigten ausgewählte Spie- 
ler in der Burg von Edo (heute 
Tokio) vor dem Shogun ihr 
Können. Desweiteren wurden für 
Go vier und für Shogi drei Schu- 
len etabliert. 

Die höchsten Posten beim Go 
bzw. Shogi waren Meijin godoko- 
ro bzw. Meijin shogidokoro. Gab 
es keinen überragenden Spieler, 
den alle anerkannten, wurde um 
diese Posten heftig gestritten. In 
manchen Zeiten wurde deshalb 
mehr hinter den Kulissen als auf 
dem Brett gekämpft. 

Da Go, auch durch den zeitli- 
chen Vorsprung, enger mit den 
herrschenden Kreisen verbunden 
war, standen die Go-Spieler in der 
Rangordnung vor den Shogi- 
Spielern. Um 1730 hatte das Go 
schwere Zeiten zu bestehen. Es 
war eine Stagnation eingetreten, 
Shogi dagegen war auf einem sci- 
ner Höhepunkte. In dieser Situa- 
tion traf die Go-Spieler ein schwe- 
rer Schlag. Das Oberhaupt der 
wichtigsten Go-Schule, Honinbo, 
starb ohne einen Nachfolger. 

Die anderen drei Oberhäupter 
trafen sich sofort, und alle Rivali- 
tät war im Moment vergessen. 
Das Ergebnis ihrer Zusammen- 
kunft war, daß auf einmal doch 
ein Schreiben des verstorbenen 
Honinbo existierte, in dem er ei- 
nen Nachfolger bestimmte. 

Dem Angriff der Shogi-Seite 
entkamen die Go-Spieler schließ- 
lich nur mit Glück. Einer, der 
dem Shogi wohlgesonnenen Be- 
amten starb und wurde durch ei- 
nen konservativen Beamten er- 
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setzt. der keine Änderung wollte 
und die bestehende Rangordnung 
bestätigte. 

Im Jahr 1868 beendete die 
Meiji-Reform die alte Herrlich- 
keit. Go und Shogi verloren die 
staatliche Unterstützung. Vor al- 
lem für die Go-Spieler machte es 
sich jetzt schmerzlich bemerkbar, 
daß sie nicht dafür gesorgt hat- 
ten. Go zu einem Volksspiel zu 
machen. In der Meiji-Ära ent- 
standen jedoch die Zeitungen, 
und sie sorgten im Laufe der Zeit 
dafür, daß Go und Shogi unge- 
heuer populär wurden. 

In den zwanziger Jahren grün- 
deten die Go- und Shogi-Spieler 
ihre Profiverbände und es gab die 
ersten Zeitungsturniere. Seit den 
sechziger Jahren hat sich diese 
Entwicklung rasant beschleunigt. 
So hat fast jede Zeitung ihre Go- 
und Shogi-Rubrik. Dazu kommt 
noch das Fernsehen. Die Zeitun- 
gen zahlen den Profiverbänden 
gewaltige Summen, um ein Tur- 
nier veranstalten zu dürfen, über 
das sie dann exklusiv berichten. 

So wird von der Yomiuri Ta- 
geszeitung für das wichtigste Go- 
Turnier jährlich ein Betrag von 
2,5 Millionen DM gezahlt (Deut- 
sche Mark, nicht Yen). 

Heutzutage kann jeder im 
Profiverband Mitglied werden. 
Die einzige Voraussetzung ist, er 
spielt gut genug. So ist zur Zeit ei- 
ner der Spitzenspieler der Korea- 
ner Cho. Er stellte 1983 einen Re- 
kord auf. als er allein in diesem 
Jahr 850000 DM gewann. 

Der Go-Verband bemüht sich 
auch das Spiel in der Welt zu ver- 
breiten. Seit einigen Jahren ver- 
anstaltet er Amateurweltmeister- 
schaften, zu denen auch die euro- 
päischen Landesmeister einge- 
laden werden. Nach der Rück- 
kehr gilt für sie zur Zeit noch der 
alte Kalauer: „Hast du gewon- 
nen?“ „Ja, an Erfahrung.“ 


Go: 

Go. Das faszinierende Brettspiel 
aus China, Kaoru Iwamoto, Gold- 
mann 1984 

Go. Das japanische Brettspiel, 
Winfried Dörholt, Falken 1978 


Shogi: 5 

Japan's Game of Strategie, Tre- 
vor Legget, Tuttle 1966 

Shogi for Beginners, John Fair- 
bain, Ishi Press 1984 
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Computerpiraten 


D: Ganoven, die in kleinstem 
oder auch sehr großem Rah- 
men Kopien von Computer- 
spielen herstellen, sind drauf und 
dran, die Software Erfinder zu 
vergraulen, die Hersteller und 
den Handel zu ruinieren und uns 
so alle schließlich unseres Ver- 
gnügens zu berauben. 

Es ist dabei grundsätzlich 
gleichgültig, ob ein solcher Gau- 
ner nur eine Kopie oder gleich 
Dutzende, Hunderte und mehr 
fabriziert: jeder Dollar, den er 
und seinesgleichen so spart, wird 
anderen gestohlen und macht die 
Sache für sie unattraktiver. 

Gerade die besten Program- 
mierer aber werden es sich sehr 
wohl überlegen, ob sie ihre kost- 
bare Zeit weiterhin in die auf- 
wendige Entwicklung eines guten 
Spiels stecken wollen oder ob es 
bei der jetzigen Sachlage für sie 
nicht lukrativer ist, ihre Fähig- 
keiten anderswie einzusetzen. Die 
Folge wird sein, daß schließlich 
nur noch ein paar Möchtegerns 
mäßige Spiele entwerfen. 

Verschiedene Software-Her- 


steller befinden sich trotz einiger 
ausgezeichneter Titel bereits in 
ernsthaften Schwierigkeiten. Zur 
Zeit gibt es Gerüchte, daß zwei 
oder gar drei der wenigen Gro- 
Ben aufgeben wollen oder gar 
müssen, weil zu viele ihrer Spiele 
statt gekauft gestohlen wurden. 

Auch der Handel, der die 
Spiele vertreibt, macht dies nicht 
etwa aus Idealismus, um uns 
möglichst viele möglichst gute 
Spiele zu bescheren. Er investiert 
Geld — und will dieses mit ent- 
sprechendem Gewinn zurück ha- 
ben. Wie schnell er bereit ist, 
selbst mit Verlusten aus unsi- 
cheren oder irgendwie mühevol- 
len Geschäften auszusteigen, 
mußte man in den letzten Wo- 
chen in der Schweiz erleben: Die 
diversen Atari-Probleme haben 
zur Aufgabe der Schweizer Ata- 
ri-Vertretung geführt, worauf 
während einiger Wochen allent- 
halben die Atari-Produkte enorm 
verbilligt abgestoßen wurden — 
und wonach die Marke jetzt im 
ganzen Lande kaum mchr exi- 
stent ist... 


So muß sich jeder, der eine 
Raubkopie herstellt und jeder, 
der eine Raubkopie bezieht, dar- 
über im klaren sein: er ist nicht 
nur ein Dieb, er macht gleich- 
zeitig auch das kaputt, was ihm 
(und eben auch vielen anderen) 
Spaß bereitet. Unentschuldbar, 
widerlich — und kriminell. 

Zum Glück gibt es auch Er- 
freulicheres zu vermelden — we- 
nigstens für die Fans von Aben- 
teuerspielen: 

Kim Schuette hat ein Book of 
Adventure Games (Los Angeles: 
Arrays 1984; $ 20) herausgege- 
ben, das über nicht weniger als 
75 Spiele berichtet. Zu jedem von 
ihnen gibt er eine kurze Be- 
schreibung sowie einen recht in- 
formativen Hinweis auf dessen 
Spielbarkeit - so kann man sich 
auch gleich darüber orientieren, 
ob man den einen oder anderen 
noch unbekannten Titel kaufen 
möchte. 

Darauf folgt ein exaktes Kar- 
tenwerk zu jedem dieser Spiele, 
wobei Nummern auf Lösungshil- 
fen hinweisen, die in einem sepa- 


raten Kapitel enthalten sind. Auf 
diese Weise kann man sich das 
mühsame Kartographieren spa- 
ren, dafür diese Skizzen benützen 
und dennoch versuchen, die Auf- 
gaben selbst zu lösen. 

Der Schlüssel ist kurz, präzis, 
räumt aber nicht jede Schwierig- 
keit beiseite: ein paar Kleinig- 
keiten bleiben übrig, die man 
selbst herausfinden muß, die man 
aber auch selbst herausfinden 
kann. Das Wesentliche und wirk- 
lich Schwierige ist jeweils er- 
wähnt. 

Kim Schuettes Buch ist ein 
ausgezeichnetes, sehr informati- 
ves und nützliches Werk, aber je- 
der muß sich natürlich selbst fra- 
gen, ob er überhaupt derartige 
Lösungshilfen benützen will: wer 
da allzu charakterschwach ist 
und zu schnell zum Schlüssel 
greift, bringt sich selbst um recht 
viel Spaß. Andererseits — wenn 
man wirklich nicht mehr weiter 
kommt und sonst aufgeben müß- 
te, ist so ein Buch Gold (oder 
mindestens den Preis der betref- 
fenden Diskette) wert...  wih. 


Bounty Bob 
Strikes Back 


Was schon monatelang als Scra- 
per Caper groß angekündigt, von 
Händlern auch inklusive Preis als 
bereits erhältlich inseriert worden 
war, ist erst jetzt unter völlig an- 
derem Titel - als Bounty Bob 
Strikes Back (Big Five) - er- 
schienen. 

Sein Vorgänger Miner 2049er 
aber wird nun für $ 10 ver- 
ramscht und dürfte so leider bald 
nicht mehr erhältlich sein... 

Graphisch eindrucksvolles, 
amüsantes Drumherum findet 
man in jeder Szene des neuen 
Abenteuers, aber auch schon im 
Vorspann und selbst bei der Re- 
sultatetafel, auf der die Höchst- 
ergebnisse allerdings nur solan- 
ge notiert bleiben, bis man das 
Gerät ausschaltet. Dies ist aber 
kein sonderlicher Verlust: die 
Zahlenwerte besagen ohnehin 
nicht viel - entscheidender ist, 
wie weit man jeweils vorstoßen 
konnte. 

25 Höhlen sind zu erforschen, 
und jede wird einen manche 


Zeichnungen. Peter von Tresckow, aus IBM-Kalender 


Stunde kosten, bis man nach vie- 
lerlei Irrungen die mannigfachen, 
teils völlig neuartigen Tücken 
entdeckt, überwunden und end- 
lich halbwegs in den Griff be- 
kommen hat. Aber selbst wenn 
man weiß, wo die sicheren Pfade 
verlaufen und was dabei zu be- 
achten ist, passieren einem doch 
immer wieder kleine Fehler, die 
sich für den Abenteurer mitunter 
tödlich auswirken: nach Denken 
und Pröbeln sind auch noch prä- 
zise und schnelle Zucks, ein gutes 
Gedächtnis sowie hohe Konzen- 
tration nötig, um zu bestehen. 
Da kommt es etwa recht 
exakt darauf an, wo ein Ab- 
sprung erfolgt, der vielleicht auch 
noch mit einem speziellen Dreh 
zu begleiten ist - dann wieder 
muß man mitten in einer Hüpf- 
serie auf winzigen Plattformen 
vor und zurück rutschen, ohne 
dabei abzustürzen - und sich erst 
noch beeilen, um in jeder Folge 
die gerade fälligen Monsterchen 
zu erledigen... Zudem gibt es 
diverse Arten von Aufzügen, 
Transporthilfen, Rutschen, Lei- 
tern, sogar Rohrpoststrecken, 
deren Luftzug den Helden je 
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nach zuvor programmierter 
Richtung ans Ziel oder ins Ver- 
derben reißt. Nicht zu reden von 
Säureregen und anderen Be- 
drohungen, die Bob den Garaus 
machen wollen... 

Nach einigen Erfolgen 
kommt man zu Geheiminforma- 
tionen, die es immerhin erlauben, 
wenigstens ein Stück des Weges 
zu überspringen. Hackerlehrlinge 
können vielleicht auch den Spezi- 
alkode knacken, der - wer weiß - 
schneller zum Ziel führen mag 
Sonst aber wird man so oder so 
erst immer wieder einige bekann- 
te Strecken zurücklegen müssen, 
bevor man sich mit den neuen 
Problemen herumschlagen kann: 
mühselig — aber letztlich gehört 
das mit zum Spaß, den das Spiel 
denen bereiten wird, die sich über- 
haupt aufein solch aufwendiges 
Abenteuer einlassen wollen. Ich 
bın zwar noch nicht am Ziel an- 
gelangt, aber schon auf halbem 
Wege ist klar, daß Bill Hogue ein 
neues Meisterwerk gelungen ist. 

Walter Luc Haas 


Ghostbusters 


Daß Ghostbusters (Activision) 
ein Verkaufsschlager wird, dürfte 
außer Frage stehen. Mit dem 
Rückenwind der Ende Januar in 
den Kinos angelaufenen gleich- 
namigen Exorzismus-Parodie 
und ihrem eingängigen Sound- 
track findet es jedenfalls ideale 
Startbedingungen. Und David 
Crane, aus dessen Feder bereits 
so überaus erfolgreiche Titel wie 
Pitfall und Decathlon stammen, 
ist eine in Grafik, Sound und 
Spielwitz exzellente Umsetzung 
der Filmvorlage gelungen. 

Es geht darum, eine von einer 
Gespensterplage befallene Stadt 
rechtzeitig zu säubern, bevor sich 
die Geister zu einem Marshmal- 
low-Man vereinigen, der ganze 
Wolkenkratzer in Schutt und 
Asche legen kann. 

Zunächst muß man sich seine 
Ausrüstung zusammenstellen. 
Zur Auswahl stehen verschieden 
schnelle Fahrzeuge sowie Warn-, 
Einfang- und Aufbewahrungsge- 
räte, die mit Hilfe eines Gabel- 
staplers verladen werden. Der be- 
scheidene Bankkredit von 10000 
Dollars ist schnell verbraucht, so 
daß man auch als Geisterfänger 
klein anfangen muß. 

Unbedingt erwerben sollte 
rnan einen Gespenstersauger, um 
herumstreunende Geister bei ei- 
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ner Einsatzfahrt en passant an- 
saugen zu können. Am Einsatz- 
ort selbst müssen zwei Geister- 
fänger mit ihren lonisationsge- 
räten in Stellung gehen, um das 
dort sein Unwesen treibende Ge- 
spenst über die zuvor plazierte 
Falle zu treiben. Doch Vorsicht! 
Die Strahlen der Geräte dürfen 
sich nicht überschneiden, und 
wenn der aus der Falle schnellen- 
de Greifarm sein Opfer verfehlt, 
muß sich das dann von dem 
Geist angefallene Teammitglied 
verabschieden. Ein krächzendes 
„He slimed me!“ bringt die ein- 
gebaute Sprachausgabe als seine 
letzten Worte hervor. 

Zur Auffüllung des Teams 
und zur Entleerung der geist-vol- 
len Auffanggeräte muß der Wa- 
gen zum Hauptquartier zurück- 
kehren, was wertvolle Zeit ko- 
stet. Wer es dann nicht schafft, 
wenigstens noch den Marshmal- 
low-Man mit einem Köder auf- 
zuhalten, muß sich seine mühsam 
erzielten Fangprämien gegen die 
angerichteten Schäden verrech- 
nen lassen, was dem an sich so 
gut florierenden Unternehmen 
nur zu schnell den finanziellen 
Garaus bereiten kann. 

Dem Test lag die Version für 
den Commodore C 64 zugrunde. 
Ghostbusters gibt es inzwischen 
aber auch für den Spectrum so- 
wie die MSX- und die Atari- 


Computer. L. U. Dikus 
Rescue 
on Fractalus 


Irgendetwas ist schiefgegangen 
auf Fractalus, diesem ausschließ- 
lich von Jaggi bewohnten trost- 
losen Gebirgsplaneten, der hier 
gleich um die Ecke liegt. Was ge- 
nau passiert ist, unterliegt der 
militärischen Geheimhaltung. Je- 
denfalls muß Joystick-Joe mit 
seinem Raumbegleiter zu immer 
neuen Rettungsflügen in die gif- 
tige Atmosphäre von Fractalus 
hinunterstarten, um notgelandete 
terranische Piloten aufzulesen 


——— 


und zurück zum Raumschiff zu 
bringen, das in sicherer Entfer- 
nung um den feindlichen Plane- 
ten kreist. 

Das ist nicht die akzeptable 
Story eines durchschnittlichen 
Aktionsspieles, sondern die Fast- 
Wirklichkeit für Computer. Im 
Startschacht des Raumschiffes 
beschleunigt, schießt man in den 
schwarzen Weltraum hinaus. Se- 
kunden später ist die orangerote 
Atmosphäre von Fractalus da 
und eine wildgebirgige Land- 
schaft taucht vor dem Cockpit 
auf. Da hat Joystick-Joe ganz 
schön zu tun. Verzweifelt ver- 
sucht er, den heranschießenden 
Felswänden auszuweichen, nach 
rechts und links kurvend soviel 
Höhe zu gewinnen, um gerade 
noch mit angezogenen Beinen 
über den Paßeinschnitt das näch- 
ste Tal zu erreichen. 

Nebenbei sollte er nicht ver- 
gessen, die Instrumente zu beob- 
achten, mit deren Hilfe er die 
havarierten Piloten aufspüren 
kann. Da, eine Anzeige. Kurz 
darauf ist das Wrack gefunden. 
Motor abstellen, und schon lan- 
det der Gleiter. Der Raumschiff- 
brüchige kommt angerannt und 
klopft Einlaß heischend gegen 
die Tür der Luftschleuse. Wo 
war gleich noch der Knopf für 
den Öffnungsmechanismus? Au- 
genblicke später hört man die 
Schritte des Geretteten im Schiff. 
Starten und auf zur nächsten 
Unglücksstelle. Hat Joystick-Joe 
eine Anzahl Piloten gerettet, 
kehrt er zu seinem Mutterschiff 
zurück, wird befördert, neu auf- 
getankt und mit einer neuen Mis- 
sion betraut. Wenn er will und 
kann: 99mal. 

Es darf an dieser Stelle nicht 
unerwähnt bleiben, daß es auf 
Fractalus ein weiteres Problem 
gibt: die Jaggi. Sie hocken allent- 
halben in ihren Felsenfestungen 
und entzünden für Joystick-Joe 
ein wahres Feuerwerk aus Laser- 
geschützen und den Waffen ihrer 
zielstrebigen Flugmaschinen. Au- 


Berdem ärgern sie sich über die 
Rettungsversuche des Fremd- 
lings und werden im Laufe seiner 
Missionen ständig giftiger. Es ist 
die Hölle! 

Rescue on Fractalus stammt 
aus dem Dunstkreis von George 
Lucas und ist perfekt wie sein 
Krieg der Sterne. Leider hat es 
einen Fehler: Wegen der vielen 
Raubkopien, die in aller Welt 
schon während der Entwick- 
lungsphase auftauchten, hat Ata- 
ri bisher gezögert, das Spiel in 
den Verkauf zu bringen. 

Eberhard von Staden 


Questron 


Als ausgezeichneter Einstieg in 
Dungeons & Dragons-Abenteuer 
eignet sich Questron (SSI). Unbe- 
waffnet, durch keinerlei Rüstung 
geschützt, arm, ohne Erfahrung, 
schr verwundbar, ungeschickt 
und wenig weise muß man vom 
dumben Knappen zum wehrhaf- 
ten Ritter aufsteigen, dem es 
schließlich gelingen mag, die 
Mächte des Bösen zu zerstören. 

Bei der Erforschung der wei- 
ten Lande begegnet man gefähr- 
lichen Ungeheuern, die man mit 
der jeweils geeignetsten Waffe 
bekämpfen muß, will man ihnen 
ihre Schätze entreißen — aber 
auch freundlichen Wanderern, 
die einen unterstützen, wenn man 
sie nicht vorschnell attackiert. 

In Siedlungen kann man sich 
Nahrung, Waffen, Rüstung, 
Reittiere oder Boote beschaffen, 
dort auch von Gefangenen 
manch Wissenswertes erfahren, 
wenn man zuvor deren Wächter 
bestochen hat. Einige Städte be- 
sitzen eine Bank, in der sich Geld 
deponieren und selbst in einem 
reinkarnierten Leben wieder ab- 
heben läßt. 

Mancherorts stehen Kasinos, 
wo man etwa mit Black Jack und 
Roulette bei halbwegs klugem 
Spiel leicht zu Geld kommen 
wird. Sie sind durchschaubar 
programmiert, und bald gelingt 
es einem, gar die Bank zu spren- 
gen. Allerdings sollte man dann 
zuvor eine schnelle Fluchtroute 
ausgeheckt haben — was auch 
dann empfehlenswert ist, wenn 
man sich irgendwo als Räuber in 
Szene setzen möchte... 

In drei geheimnisvollen Ka- 
thedralen wird man nach und 
nach mehrere Geheimnisse lüf- 
ten: gütige Gaben werden be- 
lohnt, und schließlich eröffnen 
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sich dort Möglichkeiten, seine 
Fähigkeiten mit Geschick und 
Klugheit wesentlich zu steigern. 

Danach wird man sich in das 
riesige Schloß wagen, in dem 
man nach einigen richtigen 
Schlußfolgerungen und entspre- 
chender Planung dem Zauberer, 
der Prinzessin, dem König und 
einem Doktor begegnen wird, die 
einen durch ihre Gaben zur Fort- 
setzung des Abenteuers befähi- 
gen. 

Nun erst kann man ins Reich 
des Bösen segeln, um die eigentli- 
che Aufgabe zu lösen - man wird 
dort in die drei Höhlenlabyrinthe 
eindringen, in deren tiefsten Tie- 
fen man nach manchen Mühen 
dem Guten zum Sieg verhelfen 
kann. 

Gute Graphik, einige amü- 
sante Einfälle sowie ein paar in- 
teressante, mit vernünftigem 
Aufwand gut lösbare Probleme 
machen Questron stimmungs- 
voll, attraktiv und unterhaltsam, 
selbst wenn man vielleicht der 
vielen Duelle etwas überdrüssig 
wird: immerhin kann man man- 
chen von ihnen ausweichen. 

Auch wenn man nach der ersten 
Lösung darauf verzichten sollte, 
in weiteren Quests die versteck- 
teren Details zu erkunden, gibt 
das Abenteuer genug her, um 
sein Geld wert zu sein. 

Walter Luc Haas 


Trashman 


Eines der originellsten Spiele der 
letzten Monate ist Trashman 
(New Generation) für den Com- 
modore C 64. Auf Cassette un- 
tergebracht, braucht es allerdings 
eine ganze Weile, um geladen zu 
werden. 

Der Bildschirm zeigt aus der 
Vogelperspektive eine typische 
englische Vorstadistraße. Rote 


Backsteinhäuser mit gepflegten 
Gärten und Hecken darum, eini- 
ge parkende Fahrzeuge am Stra- 
Benrand. Was auf den ersten 
Blick wie eine Idylle aussieht, soll 
jedoch für einen armen Müllwer- 
ker bald zur Hölle werden 

Nachdem das Müllauto vor- 
gefahren ist, kann die Maloche 
beginnen. Hinter den Häusern 
stehende Mülltonnen müssen ge- 
holt, entleert und wieder zurück- 
geschafft werden. Doch wehe, 
man tritt dabei versehentlich auf 
den grünen Rasen. Gleich 
kommt ein bissiger Köter ange- 
rannt. Und hinkend läßt sich das 
Pensum noch schwieriger erledi- 
gen. Zum Trost gibt esab und zu 
ein Trinkgeld für kleine Zusatz- 
arbeiten. 

So geht es von einer Straßen- 
seite zur anderen, während das 
Müllauto langsam vorrückt. Wer 
seinen Job das erste Mal versicht, 
kommt bald nicht mehr nach, zu- 
mal der Autoverkehr zunimmt 
und rücksichtslose Radfahrer auf 


den Gehwegen ihr Unwesen trei- 
ben. Immerhin hat der verständ- 
nisvolle Vorgesetzte es bei einem 
Anschnauzer belassen, und so 
bekommt man noch einmal eine 
Chance. 

Wie mag der Vorgänger bloß 
alle sieben Straßenzüge seines 
Reviers je geschafft haben? Da- 
bei sollen erfahrene Müllmänner 
sogar die Zeit für eine Früh- 
stückspause in der auf der Tour 
gelegenen Gaststätte finden. 
Doch kann es leicht passieren, 
dort einen über den Durst zu 
trinken und anschließend unter 
die Räder zu kommen. Die ange- 
drohte Kündigung erübrigt sich 
dann allerdings auch. ZL. U. Dikus 


Archon II- 
Adept 


Über Archon hatten wir berichtet 
(SpielBox 3/84) und auch dar- 
über, daß es zu den herausragen- 
den Computerspielen auf dem 
Markt gehört. 


Die römische Zwei signali- 
siert eine weitere Umdrehung in 
der Erfolgsrille — die Fortset- 
zung der Magie mit anderen 
Mitteln. 

Wieder stehen sich verfein- 
dete Zauberer gegenüber, die sich 
mit finsteren Tricks und den ih- 
nen dienstbaren Geistern auf Le- 
ben und Tod bekämpfen. Das 
gewaltige Ringen findet auf einer 
Geisterwelt statt, in der die vier 
Elemente Feuer, Wasser, Luft 
und Erde ringförmig sich um- 
schlingen. Die Zauberer eilen 
von Element zu Element, denn 
nur wo sie sich befinden, können 
sie auch etwas ausrichten. Natür- 
lich mit Zaubersprüchen wie Hei- 
len, Schwächen, Gefangensetzen 
oder Beschwören. 

Besonders das Beschwören 
von Geistern und Dämonen, das 
tägliche Brot der Zauberei, spielt 
eine wichtige Rolle. Die so Her- 
beigerufenen besetzen in den Ele- 
menten bestimmte Energiepunk- 
te und leiten ihren Meistern so 
die dringend benötigte magische 
Kraft zu, die diese bei ihrer 
Schwarzen Kunst verpuffen las- 
sen 

Kein Wunder, daß es wegen 
dieser Energiepunkte immer wie- 
der zum Kampf kommt. In be- 
währter Archomanier findet die 
Auseinandersetzung mit Joystick 
und Feuerknopf auf dem bild- 
schirmfüllend herangezoomten 
Spielfeld statt. Schön, daß der 
Adept dies Nebeneinander von 
Brettspieltaktik und Joystick- 
akrobatik von Archon übernom- 
men hat. Da Grafik und Ton 
verbessert wurden, kann man das 
neue Spiel getrost dem Vorgän- 
ger vorziehen. Andererseits sind 
die Archonten aber so nah ver- 
wandt, daß man sie nicht beide 
zu besitzen braucht. 

Eberhard von Staden 
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Spiel Box 


Das Magazin zum Spielen 


Ihr Vorteil — Jetzt abonnieren. 


Sechsmal im Jahr erhalten Sie: 

— Besser spielen mit Vorschlägen 
und Varianten 
Aktuelles vom Spielemarkt, Kri- 
tiken, Besprechungen 
Bücher zum Spielen 
Rätsel und Aufgaben 
Das Spiel zum Herausnehmen 
und, und, und... 


Das alles zum Vorzugspreis von 
DM 33,60 (bei sechs Ausgaben) - 
Sie sparen gegenüber dem Einzel- 
verkaufspreis DM 8,40 pro Jahr 


Auf Grund der großen Nachfrage 
haben wir die erste SpielBox vom 
Oktober 1981 noch einmal neu auf- 
gelegt. Sichern Sie sich Ihr Exem- 
plar, bestellen Sie noch heute die 
allererste SpielBox-Ausgabe (Be- 
stellkarte Seite 45/46) zum Preis 
von DM 5,60. 

Die SpielBox Sonderausgabe zu 
den Deutschen Spielertagen "84 mit 
Programmübersicht, Informa- 
tionen, Spielbesprechungen und 
vielem mehr ist noch lieferbar zum 
Preis von DM 5,—. 


Spiel ’85 - Das Taschenbuch 
für Spieler, Spielehersteller und die 
Spielepresse. 

Auf 344 Seiten finden Sie alles 
wichtige aus der Spielerszene. 


Bestellkarte Seite 49/50 


Bodo 


Die letzte Folge des Fortsetzungsabenteuers von Eberhard von Staden 


Dieses Fortsetzungsabenteuer 
begann mit einem Schiffbruch. 
Die drei Freunde Bodo, Vol- 
ker und der Zwerg Erdmann 
wurden vom Sturm in den Ha- 
fen der sagenhaften Stadt 
Khorphaan getrieben. Von da 
an bestimmten unsere Leser 
den Fortgang des Abenteuers. 

Daß die gefahrvolle Reise 
mit dieser Folge schon ein 
überraschendes Ende findet, 
war nicht geplant. Aber unsere 
Hoffnung, mit einem solchen 
Abenteuer die SpielBox-Leser 
zur Mitarbeit aufzustacheln, 
hat sich leider nicht erfüllt. 
Trotzdem an alle, die mitge- 
macht haben: Herzlichen 
Dank. 


h, was ist dieser Bodo doch 
für ein Held. „Vorwärts“, 
ruft er, „mir nach, hier ist das Le- 
ben ungesund!“ Rechts und links 
kickt er ein paar Untote aus dem 


Weg. daß die Knochen wie ein 
Beutel Mahjongsteine klappern. 

Erdmann und Volker folgen 
ihm auf dem Fuße, wobei der 
Barde mit Hilfe eines hastig auf- 
gegriffenen Oberschenkelkno- 
chens die Rückendeckung über- 
nimmt. 

Das alles klappt ja ganz gut, 
aber mit jedem Schritt, den sie 
sich durch die Gerippe hindurch- 
drängen, kommen sie auch dem 
Golem näher. 

Der felsige Unhold zer- 
schmettert die Knochenmänner 
mit den Fäusten und zerstampft 
ihre morschen Gebeine zu Staub, 
daß es unseren drei Freunden al- 
lein von dem Anblick schaudert. 

Klar, daß es gegen diesen 
Gegner nur eine Taktik geben 
kann: Es gilt schneller zu sein als 
dieser steinerne Rammbock. 

„Verteilt euch!“, ruft Bodo 
und drückt sich rechts an die halb 
eingestürzte Wand des Gewöl- 
bers. Volker schwingt noch ein 
letztes Mal seinen Knochen und 


verdrückt sich auf die linke Seite. 

Das Problem, wie man sich 
mit drei Personen auf zwei Seiten 
verteilt, bleibt nun für Erdmann: 
Entschlossen seine relative Win- 
zigkeit nutzend, springt er vor 
und versucht, dem Golem durch 
die steinigen Beine zu entwischen. 

Welch grandioser Kriegsplan 
— und doch so ganz sinnlos. Der 
gewaltige Zauberer, der nicht nur 
den Golem, sondern auch die aus- 
gedehnten unterirdischen Gewöl- 
be erschaffen hat, in denen sich 
Bodo und seine beiden wackeren 
Freunde befinden, dieser gewal- 
tige Zauberer ließ in diesem Au- 
genblick aus purer Unachtsam- 
keit sein Zauberbuch fallen, so 
daß es zuschlug. Was das be- 
deutet, weiß jeder Zauberlehrling: 
Mit Knirschen und Krachen 


schlossen sich alle unterirdischen 
Gewölbe. 

Und Bodo? Vielleicht werden 
in fernen Zeiten Geologen auf gar 
seltsame, unerklärliche Versteine- 
rungen stoßen, wer weiß. 


Zeichnung: Knut Volker Neumann 


.. . 
Bücherwiese 
Eine phantastische Idee: ein Rät- 
selbuch, das weltweit bekannte 
Kriminalromane zum Thema hat. 
Was ließe sich da nicht alles ein- 
bauen, so daß jedermann auf sei- 
ne Rechnung käme und sich noch 
und noch gedrängt fühlte, die viel- 
gestaltigen Aufgaben zu lösen. 

Wie leider nur allzu oft, sind 
aber bei Agatha Christie's Rätsel- 
buch (Scherz) mehr Möglichkeiten 
verpaßt als ergriffen worden — so 
daß wohl nur wenige Leser und 
Löser wirklich befriedigt werden: 

Vorab enthält das Werk ne- 
ben zwei Silbenrätsel ein paar 
Dutzend Kreuzworträtsel von 
altbekannter, keineswegs origi- 
neller Machart: außer den übli- 
chen Vornamen, Flüssen und an- 
deren unnötigen Pseudobildungs- 
ballasten muß man hier allerdings 
auch Namen und Fakten aus dem 
jeweiligen Krimi kennen, dem das 
Rätsel gewidmet ist. 

Interessant und lesenswert 
sind die wenigen, kurzen Essays, 
Anekdoten und Informationen zu 
Agatha Christie und ihrem krimi- 
nalistischen Umfeld: davon wür- 
de man wohl gerne mehr vorfin- 
den, während man auf die drei 
nichtssagenden Szenenausschnit- 
te aus ihren Werken ohne Be- 
dauern verzichten könnte. 


Vor allem aber vermißt man 
die vielen undersartigen, auch 
kniffligeren und  originelleren 
Denkaufgaben, die man sich zu 
diesem Thema hätte ausdenken 
können und bei denen sich die 
Christie-Fans auch anspruchsvol- 
ler und unterhaltsamer als findige 
Miß Marples und Hercule Poirots 
hätten erweisen können. So aber 
bleibt von „Spiel und Spaß“, die 
auf der Titelseite versprochen 
werden, wenig übrig: Spiele sind 
keine enthalten — und der Spaß 
kommt bei altbackenen Kreuz- 
worträtseln kaum allzu heftig 
zum Durchbruch ... 

” 

Von den Denkaufgaben, die 
Douglas St. Paul Barnard zuerst 
im englischen Observer veröffent- 
licht hat, wurden sechzig von Ot- 
to Botsch teils übernommen, teils 
erweitert und als Neue Hirnver- 
zwirner (dtv, Tb. 10363) auf 
deutsch herausgegeben. 

Die Probleme sind teils recht 
schwierig, bewegen sich auch 
nicht auf allzu ausgefahrenen 
Gleisen, setzen aber fast durch- 
wegs mathematische oder geome- 
trische Kenntnisse voraus: mit 
purer Logik oder emsigem Prö- 
beln kommt man wohl bei den 
wenigsten zum Ziel. 

Als sehr nützlich erweist sich 
die originelle Idee, die Lösungen 


Teile 
und 
herrsche 


Zur Zeit der Großen Puzzolani- 
schen Eroberung wurde das Land 
Utopolien von vier kriegerischen 
Stämmen bewohnt, die nach ihren 
Schildmustern die Klaxer, die 
Tüpfler, die Schepper und die 
Schachler genannt wurden. Jeder 
dieser Stämme besetzte fünf 
miteinander zusammenhängende 
Provinzen, von denen aus sie un- 
aufhörlich Kriege unter sich aus- 
Jochten. 

Um endlich Frieden herzustel- 


len, beschloß der Große Puz- 
zolarch, die Stämme so zu ver- 
teilen, daß zwar jeder Stamm fünf 
Provinzen besitzen sollte, aber kei- 
ne benachbarten Provinzen von 
Angehörigen desselben Stammes 
bewohnt sein dürften. Auf diese 
Weise konnte er verhüten, daß sich 
irgend einer der Stämme zu einem 
Krieg vorbereitete. 

Puzzolarch begann, die vier 
Zentralprovinzen so zu verteilen, 
wie die Karte zeigt. 


SPIELBÜCHER 


in zwei Teile zu zerlegen: Wer 
nicht weiter kommt oder seinem 
Ergebnis nicht traut, kann im 
Hinweisteil Anmerkungen lin 
den, wie man die Suche angehen 
soll und manchmal auch, welcher 
Weg in die Irre führt - so erspart 
man sich doch etliche Frustra- 
tionen. 

” 

Puzzles - Bilderrätsel (Ullstein, 
Tb. 34249) ist der fünfte Band der 
Reihe mit Denkaufgaben. Von 
den vierzig Problemen zeigen ein 
Dutzend Doppelbilder mit origi- 
nellen Motiven, bei denen es her- 
auszufinden gilt, wie sich die Vor- 
lage von der Kopie unterscheidet. 
Aus Sachzwang — weil das Ta- 
schenbuchformat es anders nicht 
zuläßt - sind die größeren Bilder 
auf zwei Doppelseiten verteilt, so 
daß man ständig hin- und her- 
blättern muß, um die beiden Ver- 
sionen miteinander zu verglei- 
chen. Eine Erschwerung der Auf- 
gabe, die kaum nach jedermanns 
Geschmack sein dürfte. 

Unter den anderen Aufgaben 
findet man ein paar optische Tüu- 
schungen, davon auch zwei im 
Stile Eschers, sowie einige andere 
Problemchen, die mit visucllem 
Durchblick oder auch via Probic- 
ren nicht allzu schwierig lösbar 
sind. Abgeschen von jener Aul- 
gabe, wo ein Teil der Frage fehlt, 


Nach dieser ersten Teillösung 
machte sich jedoch Puzzolarch sei- 
ne Aufgabe sehr viel schwieriger, 
als notwendig gewesen wäre. Bei 
der anfänglichen Verteilung der 
Zentralprovinzen hätte es nämlich 
noch eine große Anzahl verschiede- 
ner Möglichkeiten gegeben, die 
übrigen Provinzen zu verteilen, 
Aber die nächste Zuteilung, die 
Puzzolarch vergab, war die von 
Provinz 16 an die Schepper (die 
schon 3 besaßen). Dies aber ließ 


sind wohl nur zwei, drei wirklielte 
Knacknisse enthalten > und inss 
gesamt bekommt man auf mapv- 
ten 90 Seiten doch recht wenig ge+ 
boten. 
. 
Auf fast 100 engbedruckten Sei 
ten wird dafür von Georg Scess- 
len und Christian Rost in Pacman 
& Co. Die Welt der Computer 
spiele (rororo, Tb. 8110) unheim- 
lich viel gesagt: Gescheites und 
fast (aber nie ganz) Dümmliches, 
Anrependes und Aufregendes, 
halb und panz Falsches wie auch 
ebenso Richtiges, durchweg zu 
wenig Begründetes und Beleptes 
jedenfalls aber überaus Lesens- 
wertes, das ohne Rücksicht auf 
Verluste Nüssig und beredt über 
die Seiten klingelt, Da wird in ci- 
nem Tempo berichtet, ausgesagt, 
behauptet und schlußgefolgert, 
daß es einem allein schon Spaß 
macht, sich all die wütenden Pro- 
testbriefe auszumalen, die man ci- 
gentlich fast seitlich schreiben 
möchte — selbst wenn man im 
Grunde mit dem einverstanden 
sein mag, was dort steht: so wie's 
da steht, erweckt es fast automa- 
tisch Widerspruch, wenn man 
sich nicht durch die eingängige 
Schreibe einlullen läßt. 

Zwar bezichen sich die Texte 
eher auf Videospiele, meinen aber 
durchaus auch die im Titel ge- 


Eine Kostprobe aus 
dem oben 
empfohlenen 
dtv-Band ‚Neue 
Hirnverzwirner“, 


nur noch eine einzige Möglichkeit 
zu, die restlichen Provinzen zu ver- 
teilen. 

Zu allem Unglück begannen 
sämtliche Stämme schon wieder ei- 
nen neuen Krieg, ehe noch der Puz- 
zolarch sein Problem gelöst hatte. 

Können Sie vielleicht die Auf- 
teilung herausbringen, die diesen 
bedauerlichen Friedensbruch hätte 
verhindern können? 

Hinführung und Auflösung auf 
S. 64. 


SpielBox 53 


nannten Computerspiele: die bei- 
den Gruppen werden hier nicht 
sonderlich differenziert. Es geht 
so oder so nur am Rande um ein- 
zelne Titel - in einer grandiosen 
Kompilation von Artikeln und 
Büchern, in denen all dies aus- 
führlicher, tiefer und ausgewoge- 
ner dargestellt wird, kündet Ge- 
org Secsslen schließlich von dem, 
was ihm aus den Recherchen von 
Christian Rost passend und rich- 
tig schien: es geht da — gleichsam 
von Huızinga über den Chip und 
Nolan Bushnell zu Orwell - um 
die Darstellung einer Kulturrevo- 
lution, um Begriffe wie Spieler, 
Spiel und Spielen, im Detail etwa 
auch um Kriegsspiele und Science 
Fiction per Computer, um Flucht 
aus der Realität, um Mythen und 
Märchen, um Computer in Co- 
mics, Film und Literatur — kurz: 
um all das, was zum Thema 
„Computer“ so anfällt — insbe- 
sondere unter dem Aspekt, ob 
dies alles richtig und gut oder 
eben eher falsch und verderblich, 
vielleicht sogar katastrophal sei. 

Zwar ist es recht offenkundig, 
daß der Autor einiges von dem 
nicht selber kennen und erfahren 
gelernt hat, was er da so gewandt 
beschreibt und vertritt, aber er 
überspielt das glänzend und hält 
den dadurch entstehenden Scha- 
den in Grenzen. 

Wer sich mit dem Phänomen 
Computer auseinandersetzt, wer 

sich um das kümmert, was aus 
dem Spielen dadurch geworden 
ist, sollte sich das Buch keinesfalls 
entgehen lassen — und es vorab 
auch dort kritisch überdenken, 
wo er sich mit ihm einig fühlt. An 
Denkanstößen in alle Richtungen 
wird es ihm dann bestimmt nicht 
mangeln. 

* 

Mit Anton Kielces Tarot (Heyne, 
Tb. 4988) kann ich wenig anfan- 
gen — außer, daß ich mich wun- 
dere, wieso ein renommierter Ver- 
lag nicht davor zurückscheut, ei- 
nen solchen Text so herauszuge- 
ben. Es geht darin keineswegs et- 
wa um historische oder kulturelle 
Hintergründe, sondern da wird 
unkritisch und ohne irgendwelche 
Einschränkung ein Rezept zum 
Kartenschlagen gegeben ... 

Die beiden Hauptteile be- 
schreiben die Karten der hohen 
und kleinen Arkanen, wonach 
dann jeweils in recht esoterischer 
und verschleierter Sprache Deu- 
tungshinweise folgen, die aber 

viele Fragen offen lassen. Ein 
kurzer dritter Teil zeigt ein paar 
Arten, wie man die Karten zum 


Wahrsagen auslegen kann. 
Walter Luc Haas 
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Illustrationen aus „Das große Spielvergnügen“: Dieser wunderschöne Holzbaukasten ist wohl leider nur in der 


DDR erhältlich. 


Das große Spielvergnügen, von 
Rüdiger Thiele, 216 S., Hugen- 
dubel Verlag, München, 29,80 
DM. 


Das Interesse an neuen Spielebü- 
chern, die einen Überblick über 
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Brett-, Würfel-, Karten- und 


Knobelspiele zu vermitteln versu- 
chen, ist bei vielen in den letzten 
Jahren deutlich gesunken. Zu oft 
wurde einem nur zum hundert- 
sten Mal Altbekanntes in neuem 
Gewand aufgetischt. In jüngster 
Zeit scheint mit dieser „Abkup- 
ferei‘ ein Maß erreicht worden zu 
sein, das die Käufer nicht länger 
bereit sind zu akzeptieren. Leiden 


müssen unter dieser Entwicklung 
allerdings die wenigen Neuer- 
scheinungen, die eine größere 
Aufmerksamkeit verdient hätten 
Ein solches Buch ist wieder ein- 
mal erschienen, trotz recht ein- 
fallslosem Titel, Das große Spiel- 
vergnügen, nämlich ıst dabei ein 
Werk herausgekommen, das sich 
ohne weiteres mit dem Standard- 
werk schlechthin, mit Spiele der 
Welt vergleichen kann. 

Rüdiger Thiele hat auf 215 
Seiten alles Wissenswerte über 
Puzzles, Brettspiele, Spiele mit 
Papier, Bleistift und Münzen und 
andere Knobeleien zusammenge- 
tragen. Neben genauen Regeln 
liefert er Bauanleitungen und Hi- 
storisches mit, das Ganze garniert 
mit vielen wunderschönen und 
zum größten Teil farbigen Fotos. 
Was jedoch noch wesentlicher ist: 
Selbst der Spiele-Liebhaber, der 
bereits eine ganze Batterie von 
Spielebüchern im Regal stehen 
hat, wird in Thieles Buch noch ei- 
niges Neue finden. 


Eines sollte jedoch nicht ver- 
schwiegen werden: Das Buch gibt 
keinen Überblick über die wich- 
tigsten Brettspiele, vielmehr hat 
sich der Autor darauf beschränkt, 
„Schach und Schachartiges’ so- 
wie einige ausgewählte Brettspiele 
vorzustellen 

Das Buch ist eine Lizenzaus- 
gabe aus der DDR und dieser 
Tatsache ist es mit Sicherheit zu 
verdanken, daß auch das verwen- 
dete Fotomaterial für westliche 
Augen ganz neu ist. So werden 
viele alte Spiele und Spielfiguren 
aus Museen der DDR gezeigt 
Ein Buch nıcht nur für Spielefans, 
sondern auch für Ästheten. Und 
eine ernstzunehmende Konkur- 
renz für Spiele der Welt, nicht zu- 
letzt durch einen um gut 10 DM 
niedriger liegenden Preis. hst 


Atari-Spiele - 
selbst 
programmiert 


Karl-Heinz Koch: Atari Spiele 
programmieren, Birkhäuser 1984, 
DM 32, 


Sound- 
Birkhäuser 


Alfred Görgens: Atari 
und Musik-Buch, 
1984, DM 29,80 


John White: Strategische Com- 
puterspiele für Ihren Atari, 
Markt & Technik 1984, DM 32,- 


Da steht er nun, der neue Com- 
puter. Man steckt Module "rein, 
legt Cassetten auf, lädt Disketten 
ein und kämpft mit dem Joystick 
gegen die hunderttausendste Spa- 
ce Invaders-Variante. Aber ei- 
gentlich könnte man das ebenso 
gut mit einem Videospielgerät. 
Sinnvoller wär's doch schon, mal 
ein eigenes Spiel zu program- 
mieren. Nur: wie macht man das? 
Speziell für Atari-Besitzer seien 
hier drei Bücher vorgestellt, die 
dabei ein bißchen Hilfestellung 
geben. 

Der ahnungslose Anfänger 
muß zunächst cınmal lernen, mit 
der Programmiersprache BASIC 
umzugehen. Karl-Heinz Koch lei- 
tet sein Buch Atari Spiele pro- 
grammieren deshalb mit einem 
kleinen BASIC-Kurs ein, in dem 
die grundlegenden Befehle kurz 
erklärt werden. Besonderes Au- 
genmerk richtet der Autor dabei 
auf die vielfältigen Farb- und 
Grafikmöglichkeiten des Atari, 
auf die sich das Buch spezialisiert. 

Die 16 Grafik-Modi werden 
ausführlich erklärt. die Bild- 
schirmbilder zum Laufen ge- 


bracht. Wie die erworbenen 
Kenntnisse in Spiele umgesetzt 
werden können, verrät das Buch 
in seinem letzten Teil. Viele Pro- 
grammlistings setzen die trockene 
Theorie in die Praxis um. Ange- 
sichts der erschreckend zahlrei- 
chen Druckfehler im Buchtext 
kann man allerdings nur hoffen, 
daß die Listings davon verschont 
blieben. 

Der gute Ton kommt in die- 
sem Buch etwas kurz, doch gibt's 
dafür aus dem gleichen Verlag 
das Atari Sound- und Musik-Buch 
von Alfred Görgens. Hier werden 
alle Klang- und Krachmöglich- 
keiten der Atari-Computer vorge- 
stellt. Ausführliche Tabellen ge- 
ben eine Übersicht darüber, wel- 
che Frequenzen und Verzerrun- 
gen zu welchen Soundeffekten 
führen und wie sie eingesetzt wer- 
den können. Wer seinen Com- 
puter als Tasten-Instrument be- 
nutzen möchte, findet ein Pro- 
gramm für eine Atari-Orgel. Ein 
paar  Spiele-Listing demon- 
strieren die Anwendung der Tips 
und Tricks. 

Gewöhnen muß man sich al- 
lerdings an den aufgekratzten 
Schreibstil des Autors, der stän- 
dig vermeintliche Zwischenbe- 
merkungen des Lesers einstreut. 

Nachdem der Heim-Program- 
mierer nun mit dem nötigen 
Handwerkszeug ausgestattet ist, 
fehlen ihm nur noch die Kennt- 
nisse über Spieltheorien. Wie 
bringt man beispielsweise Schach 
auf den Bildschirm und veranlaßt 
den Computer zu intelligenten 
Konterzügen? John White liefert 
in seinem Buch Strategische Com- 
puterspiele für Ihren Atari aus- 
führliche Antworten 

Zwar wird häufig auf das 
Schachspiel Bezug genommen. 
Doch braucht man sich nicht 
gleich ein so hohes Ziel zu stek- 
ken. Auch Spiele wie Dame oder 
Reversi/Othello lassen sich mit 
Hilfe dieses Buches program- 
mieren. Ausführlich erklärt wird 
der Aufbau des Spielbretts und 
der computergesteuerte Ablauf 
der Spielzüge. Einen schr breiten 
Raum nimmt die Beschreibung 
verschiedener Bewertungsme- 
thoden ein, nach denen die Spiel- 
züge vom Computer beurteilt 
werden. In diesem Teil ist das 
Buch auch für die Besitzer an- 
derer Computer-Fabrikate in- 
teressant. 

Als Zugabe ist am Ende des 
Buches Warp Trog abgedruckt, 
das Programmlisting eines strate- 
gischen Spiels für 2 Personen, das 
der Autor selbst erdacht hat. 

Knut-Michael Wolf 


& Science Fiction 
Buchhandlung Thomas M. Loock 
Alle lieferbaren deutschen Rollenspiele: 
DED, Das Schwarze Auge, Midgard, Schwer - 
ter & Dämonen, Traveller, Sternengande + 
Abenteuer-Module * Englische Rollenspie- 
le in Riesenauswahl: AD&D, Midd£e-Earth, 
Palladium, Runequest, Ringworkd, CaLk of 
Cthuthu, Bushido, Heroes Unlimited, Chi- 
valry & Sorcerny, Star Trek und viele an- 
dere inkl. Abenteuer-Module und Zubehör! 
* Miniaturen: Das komplette Programm von 
Chronicke, CITADEL, Denizen & Grenadier! 
* Alle lieferbaren Spielebücher * Quali- 
täts-Würfel * Fantasy & SF-Bücher * Eng- 
lische Bücher und vieles andere mehr !!! 


Wandsbeker Chaussee 45 
2000 Hamburg 76 
Telefon (040) 2 50 66 40 
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DRACHEN 
SPEZIALIST 


Uerdinger Straße 103 a 
D-4005 Meerbusch 3/ Lank-Latum 
Telefon 02150/1476 
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Deutschlands allererstes Drachenfachgeschäft und 
Spezialdrachenversand 

Drachen, Kampfdrachen, Lenkdrachen, Drachenbausätze, 
Bumerangs, Spezialdrachen, Werbedrachen, Vogelscheuch- 
drachen, Sonderanfertigung, Heißluftballons, Zubehör, Kame- 
rasysteme, Man-Liftingssysteme, Diverse Flugobjekte, Wind- 
säcke, Fachliteratur, Glasfiberstäbe, Bauteile, Spezialschnüre, 
Spinnakertuch, Tyvek*, Mylar*, Kevlar*. 


— - - Katalog mit Bezugsquellen anfordem! - - — 


Sphinx 

Machen Sie mit! Denken Sie sich 
Denkspiele aus! Schicken Sie sie 
an die SpielBox und lassen Sie die 
anderen mitspielen und teilhaben! 
Wie's gedacht ist, wollen wir Ih- 
nen an Beispielen erklären: 


Zuerst suchen wir die älteste 
(Rätsel-)Kamelle der Geschichte. 
Uns ist da nur das Rätsel der 
Sphinx eingefallen, aber vielleicht 
kennen Sie ein älteres? 

Zur Erinnerung: Die Sphinx 
(nicht die in Ägypten) suchte die 
Stadt Theben (nicht die in Ägyp- 
ten, sondern in Griechenland) da- 
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durch heim, daß sie den Bewoh- 
nern ein Rätsel aufgab. Wer das 
Rätsel nicht lösen konnte, den 
fraß sie auf; sollte aber jemand 
das Rätsel lösen, versprach sie, so 
würde sie sich von dem Felsen, 
auf dem sie saß, zu Tode stürzen. 
Die Blüte der Jugend Thebens 
war der Sphinx fast schon voll- 
ständig zum Opfer gefallen, als 
Ödipus (ja, der mit dem Kom- 
plex) daher kam. Auch ihm stellte 
die Sphinx die Frage: „Es gibt ein 
Wesen, das zwei und vier und drei 
Füße hat, und die Kraft seiner 
Glieder ist gerade dann am ge- 
ringsten, wenn es sich auf die mei- 
sten Füße stützt.‘ 

Wissen Sie, was Ödipus ant- 
wortete, und wenn nein, hätten 
Sie's geraten und dadurch über- 
lebt? Damit Sie keine Sphinx ver- 
schlingt, geben wir auf jeden Fall 
die Lösung weiter unten. 

Die eigentliche Frage an Sie 
ist aber eine andere: Das Rätsel 
der Sphinx entstammt der grie- 
chischen Sagenwelt und dürfte 
spätestens ab 800 v. Chr. bekannt 
gewesen sein. Kennen Sie noch äl- 
tere Rätsel? Wenn ja, so schreiben 
Sie es an die SpielBox (Kennwort: 
Sphinx); es besteht eine gute 
Chance, daß Sie und die anderen 
Leser es dann hier nachlesen kön- 
nen. 


Nun ein Sprung vom alten Grie- 
chenland ins Sizilien von gestern, 
in ein kleines Dorf im Innern, 
nennen wir es Sizilietta. Dort sind 
alle Einwohner förmlich ka- 
tholisch und der Pfarrer ist die 
zentrale Respektsperson, auf die 
jeder unbedingt hört. Eines Tages 
hält dieser Pfarrer folgende Pre- 
digt: 

„Ehemänner von Sizilietta! 
Mich bedrückt ein Problem, daß 
nur mit Eurer Hilfe und Eurer 
überragenden Intelligenz, die mir 
bekannt ist, gelöst werden kann. 
Durch die Beichten habe ich ei- 
nen vollständigen Einblick in Eu- 
re und Eurer Frauen Sünden und 
so weiß ich, daß es hier in Siziliet- 
ta Frauen gibt, die ihren Män- 
nern nicht treu sind. Durch den 
Klatsch dieses Ortes wißt Ihr 
größtenteils sogar davon; es ist 
so, daß jeder vom anderen weiß, 
ob dieser eine treue oder untreue 


Frau hat, doch über seine eigene 
Frau weiß er nicht Bescheid. Falls 
er betrogen wird, so sagt ihm das 
niemand, zuallerletzt natürlich 
seine eigene Frau. 

Dies aber ist mein Problem. 
Um nämlich für Ehebruch Buße 
zu tun, ist es hier Brauch, eine 
Wallfahrt zu der Madonna in den 
Bergen zu machen. Wenn aber ei- 
ne Büßerin diese Wallfahrt an- 
träte, so könnte ihr Mann sofort 
schließen, daß er betrogen wor- 
den ist. Ohne die Buße wiederum 
kann ich aber die Sünderin nıcht 
lossprechen. Dies Hemmnis fiele 
weg, wenn die betrogenen Ehe- 


männer woandersher Bescheid 
bekämen. Mir verbietet das 
Beichtgeheimnis, sie zu infor- 


mieren, und leider weiß ich auch, 
daß aufgrund Eurer sizilianischen 
Ehrvorstellungen es niemand 
wagt, die gehörnten Ehemänner 
ins Bild zu setzen. Die betrogenen 
Ehemänner müssen daher selbst 
dahinter kommen! 

Ich werde deshalb jeden Mor- 
gen nach der Frühmesse vor dem 
Kirchenportal warten. Sobald ein 
Ehemann erkannt hat, daß er be- 
trogen wurde, hat er sich am 
nächsten Morgen mit seiner un- 
getreuen Ehefrau am Kirchen- 
portal einzufinden. Sind alle, die 
es angeht versammelt, werden wir 
die Wallfahrt zu der Madonna in 
den Bergen antreten.“ 

Soweit die Predigt. Wie ging 
es weiter? Der Pfarrer wartete je- 
den Morgen am Portal, doch ob- 
wohl alle Dorfbewohner die Mes- 
se besuchten, blieb keiner an- 
schließend bei ihm stehen. Doch 
eines Tages fanden fünf Ehemän- 
ner sich mit ihren Gattinnen am 
Portal ein, und jeder erklärte, er 
sei sicher, daß seine Frau ihn be- 
trogen habe. Der Pfarrer, der ja 
den wahren Sachverhalt aus den 
Beichten kannte, stellte fest, daß 
kein Irrtum vorlag und trat un- 
verzüglich die Wallfahrt an. 

Die Frage an die Leser: Wie 
haben die betrogenen Ehemänner 
herausgekriegt, daß gerade sie 
untreue Frauen hatten? 

Anmerkung: Es gibt keinen 
Trick und keinen doppelten Bo- 
den bei diesem Denkspiel, es geht 
allein mit Logik. Wem das Ganze 
zu verwickelt erscheint, kann sich 


ja erst einmal mit der Frage be- 


schäftigen, wieviele Tage der 
Pfarrer wohl gewartet haben 
mag. 


Bevor Sie hinten die Antwort 
nachschauen, denken Sie vorerst 
ein bißchen über des Rätsels Lö- 
sung nach, Sie bringen sich sonst 
um das Ratevergnügen. 

Unsere weitere Frage an Sie: 
Wissen Sie ähnliche Denksport- 
aufgaben oder Denkspiele (sie 
können gerne kürzer sein)? Wenn 
ja, nichts wie ab damit an die 
SpielBox, Sie wissen ja: Kenn- 
wort: Sphinx. 


Zum Abschluß nun ein lehrreiches 
Duell, eine Situation, wie sie auch 
in Spielen so oder so ähnlich im- 
mer wieder vorkommen kann: 

Drei französische Grafen tref- 
fen sich zu einem Duell auf Pi- 
stolen — jeder gegen jeden. Sie 
stellen sich im Dreieck so auf, daß 
jeder auf jeden in gleicher Weise 
zielen kann. Comte de A. ist der 
geübteste, er kann mit einem 
Schuß jeden der beiden anderen 
mit der Wahrscheinlichkeit von 
80% kampfunfähig schießen; 
Comte de B. kann dies mit 60% 
und Graf de C., mehr ein Freund 
der Frauen, mit nur 20%. Die 
Regel lautet: Alle fünf Minuten 
geben die drei je einen Schuß 
gleichzeitig ab, so lange bis höch- 
stens einer noch nicht kampfun- 
fähig ist, dieser eine gilt dann als 
Sieger des Duells. Auf wen man 
zielt, ist jedem freigestellt. Frage: 
Wie groß sind die Gewinnchan- 
cen der einzelnen Grafen, wenn 
jeder sich bei jedem Schuß so ver- 
hält, daß er möglichst überlebt? 

Kennen Sie ähnliche Spiel- 
situationen, die man durch schar- 
fes Nachdenken entscheiden 
kann? Schreiben Sie sie an die 
SpielBox, Kennwort: naja, Sie 
wissen ja schon. 


Tschüs bis zum nächsten Mal, 
hoffentlich dann schon mit Ihren 
Ratespielen und Denksportpro- 
blemen. 

(Die Lösungen finden Sie übri- 
gens auf Seite 64) 


Edgar Forschbach 


Wieviele gleichseitige Sechsecke verschiedener 
Größe verstecken sich in dieser Zeichnung? 
(Es sind mehr als 10!) 


Finden Sie die acht Fehler in der Unter den richtigen Einsendungen werden 

Konstruktion! wieder zwei Exemplare eines Labyrinths von 
Ulrich Koch ausgelost (Original-Siebdrucke, 

Die Lösungen beider Rätsel senden Sie bitte Auflage 150, Bildformat: 43 x 43 cm, 

bis zum bis zum 26. 4. 1985 an die SpielBox, Blattformat: 49,5 x 60 cm), von dem auch 

PF 2009 10, 5300 Bonn 2. Wenn Sie die Seite diese Preisrätsel stammen. 

nicht herausreißen wollen: Kopieren und 

Konstruktionsfehler einkreisen oder ein Blatt 

darüberlegen und einkreisen. 
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Domino-Puzzle 


Das untenstehende 8 x 7feldrige Rechteck 
stellt einen gewöhnlichen Satz von Domino- 
steinen (Doppel-Null bis Doppel-Sechs) dar, 
in dem die Punkte durch Zahlen ersetzt und 
die Umrisse der Steine weggelassen wurden. 
Können Sie durch logische Überlegungen die 
Umrisse der Steine wiederfinden? (Es gıbt nur 
eine Lösung.) 


16151211 
161615121 5 


Falten und Schneiden 


Aus einem quadratischen Stück Papier soll 
durch Falten und einen einzigen Schnitt das 
Kreuz entstehen. 


Himmelsrichtung 


Professor Enzian und sein Assistent sind in 
den Bergen eingeschneit. Der Professor 
merkt, daß der Assistent sich langweilt. und 
schreibt ihm folgende Gleichung auf: 
NORD + SUED = OST + WEST 

Dazu sagt er folgendes: „Die Buchstaben 
stellen Zahlen von 0 bis 9 dar. Gleicher Buch- 
stabe = gleiche Zahl. Da es viele Lösungen 
gibt, finde diejenige, bei der die Addition den 
höchsten Wert erreicht.“ 

Und das ist auch Ihre Aufgabe. 
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Ungeliebte Nachbarn 


In die Kreise sind die Ziffern von | bis 8 ein- 
zutragen unter folgender Bedingung: Zwei 
Ziffern, die in der Zahlenreihe benachbart 
sind, dürfen nicht in Kreise gesetzt werden, 
dıe direkt durch eine Linie verbunden sind. 


Mastermind 


Können Sie in die fünf Felder unten ein ganz 
bestimmtes sinnvolles Wort schreiben, wenn 
Sie darüber folgendes wissen: 

l. EICHE enthält drei Buchstaben des 
gesuchten Wortes, zwei davon sogar an der 
richtigen Stelle. 

2. BIRKE enthält auch drei Buchstaben 
des gesuchten Wortes, aber nur einer steht an 
der richtigen Stelle 

3. AHORN enthält nur einen Buchstaben 
des gesuchten Wortes, dafür aber an der rich- 
tigen Stelle. 

4. Das gesuchte Wort ist die Mehrzahl ci- 
nes Gehölzes. 


[IITIT] 


Raumkörper 


Wieviele Flächen hat der Körper? 


Multicross 


Jeder Buchstabe des untenstehenden Kreuz- 
wortrasters wurde, entsprechend seiner Posi- 
tion im Alphabet, durch eine Zahl ersetzt, al- 
soA=1,B=2,...J=10,... Z=26. Da- 
nach wurden die Zahlen miteinander multi- 
pliziert und sind unten als Hinweis angege- 
ben. 

Ein Beispiel: Der Hinweis für das Wort 
RAT würde 360 sein, nämlich 18 x 1x 20. 

Können Sie nun das ursprüngliche Kreuz- 
worträtsel rekonstruieren? 

Waagerecht: 3) 162; 4) 5400; 6) 4914; 
8) 1440; 10) 260: 11) 1620: 

Senkrecht: I) 126, 2) 2916; 5) 5400; 
7) 3276; 9) 480; 10) 360. 


Die liebe Verwandtschaft 


Der Vater meines Enkels ist der Enkel meines 
Vaters. Wer ist denn da nun wer? 


Ein Gehirnwirbler 


Ein Container wiegt 100 kg und die Hälfte 
seines Gewichts. Wieviel wiegt er? 


Fleißig 
Ein Schriftsteller numeriert sein Buch durch 


und stellt fest, daß er 2929 Ziffern schreiben 
mußte. Wieviele Seiten hat sein Wälzer? 


Macht, sacht, Pacht 


Welchen gleichen Wortanfang haben die fol- 
genden Wörter? 
. cht 
SCH 
FR 
Be! 
Bu 


KRrESEUL 


Aus fünf mach vier 

Durch Umlegen von drei Streichhölzern sol- 
len vier Quadrate von gleicher Größe ent- 
stehen. 


Be 
Be 


Ziffernblatt 


Im Zeitalter der Quarzuhr kann man es ja 
auch im praktischen Versuch an einem alten 
Ziffernblatt wagen. Zerlegen Sie es durch 
zwei gerade Schnitte so in drei Teile, daß in 
Jedem 4 Ziffern mit der gleichen Summe sind. 


Fragmente 


Verbindung 


Die neun Punkte sollen durch vier gerade Li- 
nien in einem Zug verbunden werden. 


oo® 
eo® 
oe®.® 


Versorgungsprobleme 


Die drei Häuser sollen mit Gas, Wasser und 

Strom versorgt werden. Die Leitungen sollen 
so gelegt werden, daß sie sich nicht kreuzen. 

Ein kleiner Trick ist dabei. 


ara 


©) 0) [O) 


Gas Strom Wasser 


Welche Figur - A, B oder C - ergeben die Fragmente? 


ZaE 
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Goldmann 
computer 
compact 


Kompetent. Kompakt. Verständlich 
und verläßlich. 


Immer mehr wird der Personal- oder 
Homecomputer ein nicht mehr weg- 
zudenkendes Hilfsmittel in Haus, 
Beruf, Schule, Industrie und Verwal- 
tung. 

Der Goldmann Verlag vermittelt dem 
Einsteiger und Fortgeschrittenen in 
seiner neuen Reihe das Verständnis für 
die wichtigsten Systeme und Program- 
miersprachen. 

Anwendungsbücher, für die jeder 
Computer-Interessent Verwendung hat. 


G 


= (computer compact = computer compact 


= cospüter compact 


MMODORE 
64 | BASIC 


Somputer compact 


ers 
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G 


= computer compact 


TBM PC 


PERSONAL COMPUTER 


Unasrung in Ayetem und Bernese 


= computer compact 


13117/ DM 9,80 13118/ DM 9,80 


Weitere Bände 
in Vorbereitung. 


13119/ DM 9,80 


(Abbildung 1) 


Die acht weißen Figuren sind so 
aufzustellen, daß sie möglichst 
viele Felder angreifen. Das Feld, 
auf dem eine Figur steht, gilt nur 
dann als angegriffen, wenn eine 


andere Figur dorthin ziehen 
kann. In der Abbildung werden 
die 55 dunkel gefärbten Felder 
angegriffen. Das ist aber noch 
nicht das Maximum. 


(Abbildung 2) 


Ein Glanzstück von Altmeister 
Dudeney: Die Dame startet von 


di aus und macht genau fünf Zü- 


ge. Jedes Feld darf nur einmal 
besucht werden. Die Wege dür- 


60 SpielBox 


fen sich nicht'kreuzen. In unserer 
Abbildung zieht die Dame 4 + 7 


+ 7V2 +7 + 6 = 33,899 


Feldschritte weit. Ist das bereits 


das Maximum? 


(Abbildung 3) 


Unser Preisrätsel ist eine Halma- 
Variante für eine Person. Es gilt 
folgende Spielregel. 

1. Die zwölf Steine auf den Rei- 
hen I bis 3 müssen mit möglichst 
wenigen Zügen/Sprungfolgen die 
Reihen 6 bis 8 erreichen. 

2. Gezogen und gesprungen wird 
nur auf schwarzen Feldern. Es 
darf auch rückwärts gezogen 
oder gesprungen werden. 

3. Entweder zieht ein Stein auf 
ein unbesetztes Nachbarfeld. 
Oder ein Stein springt über einen 
anderen, wenn dahinter ein freies 
Feld ist. 

4. Mehrere Sprünge mit einem 
Stein, die hintereinander ausge- 
führt werden, gelten als eine 
Sprungfolge. 

Wer die Aufgabe mit 24 Zügen/ 
Sprungfolgen oder weniger gelöst 
hat, schickt seine Notation unter 
dem Stichwort „Denkspiele auf 
dem Schachbreit“ an die Spiel- 
Box, Postfach 200910, 5300 
Bonn 2. Einsendeschluß ist der 
26.4.85. 


Die im Lösungsteil dieser Spiel- 
Box veröffentlichte Lösung, so- 
wie Lösungen, die sich davon nur 
geringfügig unterscheiden, gelten 
nicht. Suchen Sie daher nach 
eigenständigen Lösungen. 


Die zehn Einsender, die diese 
Aufgabe mit den wenigsten Zü- 
gen/Sprungfolgen gelöst haben, 
erhalten je cin vom Autor Gil- 
bert Obermair signiertes Buch 
„Denkspiele auf dem Schach- 
breit“ aus dem Hugendubel-Ver- 
lag, München. 

Werden mehr als zehn Minimal- 
lösungen eingesandt, werden die 
Preisträger unter den Minimal- 
lösern ausgelost. 


Aus: Gilbert Obermair, Denkspiele auf dem 
Schachbrett, 125 raffinierte mathematische 
Knobeleien, auch für Nicht-Schachspieler, 
Hugendubel-Verlag, München, DM 19,80 


AUFGABEN 


Mühle 


Die Abb. zeigt eine für Schwarz 
gewonnene Stellung. Weiß wurde 
durch den letzten schwarzen Zug 
(Mühle 3-15-24) auf drei Steine 
reduziert. Weiß hat zwar jetzt ver- 
schiedene Möglichkeiten, eine 
Mühle zu drohen. Indem 
Schwarz diese Mühle verhindert, 
öffnet er gleichzeitig seine Mühle 
3-15-24, deren Schließen Weiß 
verhindern muß. Nun kann 
Schwarz durch dauernde Mühle- 
drohung auf eine Gewinnstellung 
hinarbeiten. 

Spielt Weiß z.B. 4-12, kontert 
Schwarz mit 3-16. Weiß muß nun 
einen Stein (beliebig) auf 3 setzen. 
Schwarz gewinnt mit 24-13. W. 


Allerdings darf Schwarz 4-12 
nicht mit 24-18 beantworten. 
Denn Weiß 7-24 verhindert nicht 
nur die schwarze Mühle, sondern 
droht auch mit einer eigenen. 
Dann stehe Weiß auf Gewinn. 


Zur Preisaufgabe: Mit wel- 
chem Zug hält Weiß ein Unent- 
schieden (Zugwiederholung)? 

Lösung bitte bis zum 26. 4. 85 


an uns. Wir verlosen drei Exem- 
plare des „Großen Buchs der 
Brettspiele“. 


beliebig, S. 15-18, W. beliebig, 
und Mühle. 


Merlins Zeitmaschine — dasspannende Fantasy-Abenteuer! 


Begeben Sie sich auf die Zeitreise — mit Merlins Zeitmaschine! Sie müssen ihr nur das ge- 
naue Datum angeben, und schon befinden Sie sich auf Tag und Stunde genau in der Ge- 


schichte wieder... 
David Bischoff 
Im Lande der Ungeheuer 


Irgendwo im Mesozoikum. 
Sie sollen den Archaopterix, den Vorläufer 
unserer Vögel, aufspüren. Und fotografieren! 
Dazu haben Sie eine modernste Expedi- er 
honsausrüstung, die Sie deponie- El 
ren undsich holen können, 
wenn die erste zerstört 
wird oder verloren geht. 
Zur _ Selbstverteidigung 
haben Sie außerdem ein 
Narkosegewehr dabei. Und 
schon geht es los: Da greifen 
Riesenlibelle und Prerosaurus 
aus der Luft an, Tyrannosaurus 
Rex will zuschnappen, Sie erle- 
benein Erdbeben, einen Vulkan- 
ausbruch und den Einschlag eines 
Asteroiden... 

Sind Sie bereit, der Gefahr ins 
Auge zu schen? 


Jim Gasperini 
Am Hofe King Edwards 
Windsor im April 1344. 
\ Ihre Aufgabe istes, ein Ritterzu werden und 
dann das Geheimnis des von Edward Ill. 
begründeten Hosenbandordens zu ergrün- 
den. 8 
\ Sie werden zunächst Geselle in einer 
\ Waffenschmiede, dann Schildknappe, 
schauen bei Turnieren zu, machen eine 
\ \ Jagd mit, erleben im Jahr 1349 die 
Pest, 1357 den Einzug von Prinz 
Edward mit seinem Gefangenen 
\ König John von Frankreich und 
\ 1346 die Schlacht bei Crecy. Der 
\ Weg zu Ihrem Ziel ist weit, und 
\ ständig müssen Sie Prüfungen 
\ bestehen... 
Sind Sie bereit, der Gefahr ins 
Auge zu schen? 


Im Spielwaren- und Hobby-Fachhan- 
del, im Buchhandel und in den Fach- 
abteilungen der Warenhäuser erhältlich! 


Jeder Band über 1-40 Seiten mit zahl- 
reichen Abbildungen, DM 7,80 
Ab 10 Jahren. 


Verlagsgruppe 


AUFGABEN 


Spielziel in Twixt ist, gegenüberliegende Rän- 
der zu verbinden — Weiß die zwei weißen, 
Schwarz die zwei schwarzen. Abwechselnd 
wird eine Figur auf einen beliebigen Punkt 
des Spielfeldes gesetzt — nur nicht hinter den 
Grenzlinien des Gegners. Wenn nach einem 
Zug zwei oder mehrere Figuren im „Rössel- 
sprung“-Abstand stehen, kann man sie ver- 


A 
B 
c 
D 
E 
F 
G 
H 
I 
J 
K 
L 


Aufg. 1 


Zehn Minuten 


Die drei Aufgaben sind diesmal interessant 
und sehr verschieden, aber gar nicht schwer. 
Versuchen Sie bitte, alle drei innerhalb von 
zehn Minuten zu lösen. Weiß am Zug. 

Die erste wird manchen Lesern bekannt 
vorkommen. Es lohnt sich aber immer, auch 
für erfahrene Spieler, solche Stellungen wie- 
der mit frischem Auge und aus anderem Win- 
kel zu betrachten. 

Die zweite ist eine schöne Aufstellung von 
Leser Hartmut Thordsen. 

Und die dritte ist aus einer Partie, die ich 


Twixt 


binden. Im Laufe des Spiels darf man eigene 
Verbindungen auch wieder abnehmen. Sieger 
ist, wer eine ununterbrochene Verbindungs- 
kette zwischen seine zwei Ränder gebaut hat. 
Notierung: Es werden einfach die Koordina- 
ten des Zuges notiert (z. B. H18); Verbindun- 
gen werden durch Bindestriche angezeigt: 

1 Bindestrich bei der einfachen Verbindung 
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Ac-ır9nrmonr0> 
. 


. 


Aufg.2 


vor kurzem mit sehr viel Glück gewonnen ha- 
be. Mein Gegener, Weiß, in großer Zeitnot, 
spielte hier 1. Fl1-, 2. Ell-1, 3. G9-N? - 
und so konnte ich mich noch mit 4. H8--! im 
letzten Augenblick retten. Was hätte Weiß 
statt dessen spielen sollen? Lösungen auf 
Seite 65. 


Viel schwerer dagegen sind die zwei Preis- 
aufgaben. Beide stammen aus Analysen von 
Ferntwixt-Partien, die erste von Horst Wilt- 
mann, die zweite von Klaus Hussmanns. 

Bitte schicken Sie Ihre Lösungen für beide 
Preisaufgaben möglichst bald mit dem Kenn- 


PREISRATSEL 


(z. B. G4-), 2 Bindestriche bei einer Doppel- 
verbindung (z. B. R 7-—), 3 bei einer dreifa- 
chen, usw. Abgenommene Verbindungen 
werden in Klammern notiert: (E5-D7) be- 
deutet, daß die Verbindung zwischen ES und 
D7 abgenommen wurde. Die Züge sind lau- 
fend numeriert. Weiße Züge haben ungerade, 
schwarze gerade Nummern. 


Aufg.3 


wort Vertwixt an SpielBox PF 2009 10, 
5300 Bonn 2. Einsendeschluß ist der 15. Mai. 
Und natürlich werden wieder fünf signierte 
Spiele unter den Einsendern richtiger Lösun- 
gen verlost. Voriges mal waren es über 40! 
Und noch viel mehr waren auf dem richtigen 
Weg, sind dann nur nicht bis zum Ende der 
Lösung gekommen. Weiter so! 

Die nächste Twixt-Seite erscheint 
übrigens in Heft 4 und dann künftig in jeder 
zweiten Ausgabe. 


Ihr BER ST 
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Go für 
Anfänger: 
Schlagen 


Steine bzw. Steinketten werden 
geschlagen und vom Brett ge- 
nommen, wenn der Gegner alle 
ihre Freiheiten besetzt hat. Als 
Freiheiten werden die Nachbar- 
punkte bezeichnet, die durch eine 
Brettlinie mit dem Stein oder der 
Kette verbunden sind. 


Bu aa m am a BE 
a 2 I 2 

x 1-1 — 
a a En ae er a BL 
e-—_!i006-. | 
Abbildung 1 


In Abb. I sind die Freiheiten mit 
X gekennzeichnet. Der einzelne 
Stein im Feld hat vier Freiheiten. 
In der Ecke hat ein Stein nur 
noch zwei Freiheiten. Die zwei 
nebeneinanderliegenden Steine 
haben sechs Freiheiten, am Rand 
sind es nur noch vier. 


Abbildung 2 


In Abb. 2 hat Weiß auf den 
Punkten X gespielt und besetzt 
mit 1 jeweils die letzte Freiheit 
der schwarzen Steine, die damit 
gefangen und vom Brett genom- 
men werden, 


Abbildung 3 


In Abb. 3 haben die drei weißen 
und die drei schwarzen Steine 
noch je drei Freiheiten. Hier gilt 
nun: Wer zuerst kommt, mahlt 
zuerst. Wenn z.B. Schwarz am 
Zug ist, fängt er mit 5 die drei 
weißen Steine wie in Abb. 4. 


Ba 
Ki 


Abbildung 5 


In Abb. 5 haben Weiß und 
Schwarz je drei Freiheiten. Dies- 
mal ıst Weiß am Zug und er 
fängt mit 5 die vier schwarzen 


Steine. Wichtig ist, daß er zuerst 
mit I und 3 die äußeren Freihei- 
ten von Schwarz besetzt. 


Abbildung 6 


Setzt er, wie in Abb. 7, zuerst | 
(5 in Abb. 6), wird er von 
Schwarz gefangen. Zählt man 
nämlich nach | noch einmal die 
Freiheiten jeder Seite nach, wird 
auch der Grund dafür klar. Nach 
| haben Weiß und Schwarz je 
zwei Freiheiten, aber Schwarz ist 
am Zug und mahlt zuerst. 


Wieviele Freiheiten haben die 
drei schwarzen Steine? 


Ar :B ICHDFTEIZE 


Problem 2 
Wie muß Schwarz spielen? 


a .8, CDS 


Problem 3 
Weiß ist am Zug. Kann er 
Schwarz fangen? 


Verwenden Sie bitte bei Ihren 
Lösungen die vorgegebenen 
Koordinaten, z.B. 1. A3, 2. Bl 
usw. 
Jeder, der mindestens eine 
richtige Lösung bis zum 26. 4. 
1985 an uns einsendet, nimmt an 
der Verlosung von drei Exem- 
plaren des „Großen Buchs der 
Brettspiele“ teil. 
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Teile und herrsche! 

Hinführung: 

Zur Lösung dieser Aufgabe gibt es keinen 
mathematischen „Königsweg“, doch mögen 
Ihnen einige Hinweise helfen, mit verhältnis- 
mäßig wenigen Schlüssen zum Ziel zu gelan- 
gen. In unserem vereinfachten Schema wur- 
den die bereits bekannten Felder mit den 
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Buchstaben a, b, c, d für dıe verschiedenen 
Stämme eingetragen. Beweisen Sie zunächst, 
daß in den Feldern 14 bis 17 alle vier Stäm- 
me angesiedelt sind (ziehen Sie die Folge- 
rungen aus 14 und 17 mit x, 15 mit y!). Set- 
zen Sie in 5 nacheinander die zwei Möglich- 
keiten (nicht-a. nicht-b) ein und schließen 
Sie auf die Besetzung von 17! 


Lösung: 


Puzzolarch konnte sein Ziel nur erreichen, 
wenn er die Provinzen auf folgende Weise 
verteilte: 
Klaxer: 1,6, 8,10, 14 
Schepper: 3, 5, 12, 16, 19 
Schachler: 2, 11. 13, 17, 18 
Tüpfler: 4, 7,9, 15, 20. 
Ohne die gemachte Einschränkung für 
die Vergabe von 16 hätte das Problem 119 
verschiendene Lösungen gehabt. Als diese 
Aufgabe erstmals veröffentlicht wurde, un- 
terzog sich Mr. John Wilmers von Oxford 
der beträchtlichen Arbeit, sämtliche 119 Lö- 
sungen „von Hand" durchzurechnen. Seine 
Lösungen stimmten haargenau mit den 119 
Ergebnissen überein, die EDSAC II lieferte, 
der Computer der Universität Cambridge, 
den für diesen Zweck Mr. John H. Matthew- 
man von Cambridge programmierte. Das 
Computer-Blatt von EDSAC II enthüllte 
zugleich, daß Provinz 16 die Eigenschaft be- 
sitzt, genau eine Lösung zu bestimmen. 
Teilproblem der Hinführung: Vervoll- 
ständigt man den Ansatz der Hinführung, 


POS VUNGEN 


so erhält man: Die Felder 3 und 6 grenzen 
aneinander, dürfen daher nicht beide mit c 
besetzt sein (Belegung 7/8 entweder z/y oder 
vyiz!). 


In 5 ist nur c oder d möglıch 

Aus 5d folgt 6a, damit IS5b, und daraus 
nacheinander: 14, 12d, 6a, 7b, 8a, 9b, 10a. 
Bis hier sind vergeben: fünf Felder an a (], 
6,8, 10, 14). vier an b (2, 7,9, 15), zweianc 
(3, 16) und drei an d (4, 5, 17). Da a nicht 
mehr zu vergeben ist, bleibt 12b oder I2c 
Aus 12c folgt I1b und 13b, was insgesamt 
sechs b ergäbe. Aus I2b folgt I1c und I3c, 
damit (wegen der a-Sperre nur:) 20d und 
schließlich 19b, wieder mit sechs b insge- 
samt. Der Ausgang 5d ist daher falsch. 

Aus 5c folgt die Alternative 14a, 15d, 
6a, 7d, 8a, 9d oder 14d, 15a, 6d, 7a, 8d, 
9a und stets 17b, 13b. Es ist a und d also 
nur noch je einmal anzusetzen 

Für den zweiten Fall 9a folgt 10b 
Dann gıbt es die Möglichkeiten 12a, woraus 
I1c, 20d (oder I1d. 20c) mit 19a (sechstes 
a!) oder: 12c, woraus 11a, 20d (oder I1d, 
20a) mit 19c und I8a (s o.) 

Es verbleibt der Fall 9d, dabeı wahlweise 
Ila/cund I2c/a, jedenfalls 20d und nur 19c, 
wonach wäre 18a, was unmöglich ist 

Ist aber 9d, 10a gesetzt, so folgt I2c 
11b (nicht a!), 20d (nicht a), 19c und end- 
lich I8b. 

Aufteilung: 

a:1,6,8, 10,14 

b: 2,11, 13, 17, 18 

©: 3,5,12,16, 19 

d: 4, 7,9, 15, 10. 


Das Rätsel der Sphinx 

Die Antwort des Ödipus: „Das Rätsel be- 
deutet den Menschen. Als kleines Kınd 
kriecht er auf allen vieren, erwachsen geht er 
auf zwei Füßen und im Alter nimmt er eınen 
Stecken als dritten Fuß dazu.“ 


Die sizilianische Wallfahrt 

Gäbe es nur einen betrogenen Ehemann, 
wäre die Sache schr einfach. Alle außer ihm 
kennen eine untreue Frau (nämlich seine), 
nur er nicht. Da der Pfarrer versichert, daß 
es untreue Ehefrauen gibt, muß er sofort 
schließen, daß dies nur seine eigene sein 
kann und sich dirckt am nächsten Morgen 
am Kirchenportal einfinden. Im Fall von 
zwei beirogenen Ehemännern verzögert sich 
das Ganze um einen Tag. Jeder Betrogene 
kennt ja einen Fall von Untreue und denkt, 
daß dıeses Opfer sich am ersten Tag melden 
müsse (siche oben). Erst wenn dies nıcht ge- 
schicht, ist er sicher, daß auch er selbst zu 
den Betrogenen gehört Entsprechend wer- 
den sich drei Opfer am dritten Tag und vier 
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Opfer am vierten Tag einfinden usw. Da wir 
vom Pfarrer wissen, daß alle Einwohner 
hochintelligent sind, dürfte niemandem die 
obigen Schlußweisen schwergefallen sein, 
folglich fanden sich dıe fünf betrogenen 
Ehemänner vollständig am fünften Tag am 
Kirchenportal ein, 


Das Duell zu dritt 

Jeder Graf wird natürlich auf den Gegner 
schießen, der die größere Bedrohung für ihn 
darstellt, also A auf B, Bauf A und C auf 
A. Je nach Ausgang des Schußwechsels geht 
dann das Duell weiter. Insgesamt ergibt 
sich, daß mit 7,8% Wahrscheinlichkeit alle 
drei kampfunfähig werden. Comte de A. hat 
eine Überlebenswahrscheinlichkeit von 
20,8%, Comte de B. eine von 10,3% und 
Comte de C. hat sage und schreibe eine 
Chance von 61,1%, obwohl er bei weitem 
die geringste Duellqualifikation hat Man 
sıeht hier das Sprichwort vom lachenden 
Dritten eindrucksvoll bestätigt. 


Domino-Puzzle 


Falten und Schneiden 

Das Papier an den gestrichelten Linien fal- 
ten, zu einem kleinen Dreieck zusammen le- 
gen und längs der Linie schneiden. 


Himmelsrichtung 

Bisher beste Lösung 

NORD + SUED = OST + WEST 
2806 + 7436 = 871 + 9371 
Summe jeweils 10242 


Ungeliebte Nachbarn 


BIS 


7 
— 1-8) 


Mastermind 
Eiben 


Raumkörper 
9 Flächen 


Anzeıgenleitung: Knut Schumann 
Verantwortlich: Manfred Köhn. 

Vertriebs- u. Werbelcitung: Jürgen E. 
Herms. 

Vertrieb: (Grosso- und Bahnhofsbuchhan- 
del): Saarbuch, 5000 Köln I 

Für unverlangt eingesandte Manuskripte, 
Fotos und Zeichnungen wırd keine Gewähr 
übernommen. 


Für alle Preisausschreiben und Wettbewerbe 
in der SpielBox wird der Rechtsweg ausge- 
schlossen, 


Multicross 

Waagerecht. 3) AIR; 4) TOR; 6) RUM: 
8) ITH: 10) AMT: I1) ERR: 
Senkrecht: I) GAR; 2) IRR; 5) ORT; 
7) ULM: 9) HEL, 10) ART. 


Die liebe Verwandtschaft 
Urgroßvater 

Esbrae (ich) 

Year (Enkel) 

(Enkel) 


Gehirnwirbler 
200 kg 


FleiBig 
9-1 +9%0-2 + 900-3 + 10-4 = 2929 
entspricht 1009 Seiten. 


Macht, sacht, Pacht 
Gicht, Gier, Gift, Gin, Gips 


Aus fünf mach vier 


Verbindung 
Lösung: z.B 


Versorgungsprobleme 


Fragmente 
Fıgur B 


Denkspiele auf dem Schachbrett 

1. Wenn man die Figuren legal aufstellt, ist 
das Maximum 63. Eine von mehreren Lö- 
sungen ıst folgende: Kf5, Dh2, Ta7, Tb$. 


Erscheinungsweise: Zweimonatlich. 
Bezugspreise: Einzelheft DM 7.-; im Jah- 
resabonnement Inland DM 33,60 (sechs 
Hefte) einschl. 7% MWSt. und Zustellge- 
bühren; Ausland DM 31,40 zuzüglich Porto 
DM 9,-, Luftpostgebühr wırd gesondert be- 
rechnet; Abbestellungen müssen 6 Wochen 
vor Ablauf des berechneten Bezugszeit- 
raumes erfolgen. 

Anzeıgenpreisliste: Nr. 2 vom 1. 1. 1983 
Satz‘ Schäper GmbH, Bonn. 

Druck: Wullenwever-Druck Heine KG, 
Lübeck. 

Druckauflage Heft 2/1985: 40000 

ISSN 0721-6777 

Vkz Z 1356 F 


Die nächste 
SpielBox erscheint am 
1. Juni 1985 
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Einzelwertungen unserer Spielbesprechungen 


Verpackung Regeln Material Originalität Spielreiz Kaufempf. 

28 25 28 25 23 25 

= + 5 FE = Ss = 5 =#< 

a Ba ar Bi ae 

Syu_d Syn A Szu_D Syn d vu. 9.9.0 

SES>s gESSs 2225 2E575 28575 28595 

<utc> <i> <midJ> <wIi> <wio> <mi> 

Business 45555 34444 45555 45555 455540 45535 
Conquest 55555 44444 65666 66666 56555 66666 
Gran 44455 44444 46444 55464 54344 54344 
Libero 33333 44445 54555 4449 5555529535535 
Mister Zero 45454 55 THH 266655 Ti 55555 55565 


Se3, Sf3, Ld4, Led. Nur das Feld cl wird 
nicht angegriffen 

Wenn man die beiden Läufer auf gleichfar- 
bige Felder stellt, was nach den Schach- 
regeln illegal ist, werden alle 64 Felder ange- 
griffen. Eine von mehreren Lösungen 

Kf6. De3, Ta8, Thl, Sd5, Se4, Lc6, Lf3 

2? Dudeneys Damenwanderung ıst folgen- 
de. dl -hi-a8-h8- h2-c7. Dadurch, 
daß die Wanderung zweimal dıe Diagonale 
benützt, ergeben sich 4 + 7/2 +7 +6+ 
5/2 = 33.970 Feldschritte. Das sind 0,071 
Feldschritte mehr als bei der Aufgabenstel 
lung 

3. Die bis heute bekannte Mıinimallösung 
kommt mıt 20 Zügen/Sprungfolgen aus. Die 
ersten zehn sınd folgende 


a3 .b4 2 cl a3-c5 3 b2-d4-b6 
4 al. b2 5.b2 d4 6.c93-a5 c7 
7.b4-d6 bBE 8 el-c} e5 

9 d2-14 d6 10. h2-fM 


Die zweiten zehn sind dazu symmetrisch. 
Das theoretische Minimum liegt bei 16. 


Spielfreunde gesucht 
im Raum Hohenlohe/ 
NO-Württemberg. 


W. Bauer, Hohebacherstr. 35, 
7119 Dörzbach. 


NOMADEN 
das große Strategiebriefspiel mit 
Computerauswertung und 1500 
Feldern Spieläche. 
Info von: Wolfgang Sommer, 
Schwarzwaldstr. 38, 
7860 Schopfheim. 


CHINESISCHES SCHACH 


Jetztgibtesendlich eine deutsch- 


sprachige Einführung in das 
„Xlanggi“, das chinesische 
Schach. Autor ist Rainer 
Schmidt, Vorsitzender des deut- 
schen Xıianggqi e. V., Eingeweih- 
ten bereits bekannt als Autor des 
Buches „Das spielt das Volk in 
China“, 80 S., viele Abb. und mit 
Spielplan zum Herausnehmen! 
Preis DM 12,80 (+ DM 3,- für 
Versand). 

Bestellung an: 

Verlag Ute Schiller, Torfsır. 18 
1000 Berlin 65, Tel.030/4531123 


Twixt 

Aufgabe 1: 1.H8- „2. F12-.3. D6! (danach 
entweder F5- - oder F7- -) Oder, in an- 
derer Zugfolge, 1. D6!, 2. F4--, 3. H8 
(danach entweder F7-- oder ElI--) 
Aufgabe 2 1.)5-,2. H3-- (gezwungen), 3. 
17--, 4. G4- (wieder gezwungen), 5. G8--! 
(danach entweder E7- - oder J9- -). Oder, ın 
anderer Zugfolge, 1.G8 ",2.310--,3.J5-, 
4. H3-—, 5. I7- - (danach entweder F4-- 
oder E7- -) 

Aufgabe 3: 1. (G7-18) H7--!, 2. 16- [oder 
ein anderer Zug um (15 H7)J6- - zu verhin- 
dern], 3. (G4-15) 13- 


Lösungen und Gewinner 
unserer Preisrätsel im Heft 1/85 


Wörfelstadt 
Der weiße Würfel am Stadttor oben kann 
lınks keine | zeigen 


Je ein Paket mit Spielen haben gewonnen: 
Reimer Bonıtz, Scheffelstr. 13, 

7815 Kirchzarten 

Bernd Maschmann, Vıgölensoll 51, 

2430 Neustadt 

Flora Ziese, SchäfMeweg 33, 

7410 Reutlingen 


Ring-Labyrinth 
Ring 6 um 5 Felder gegen Uhrzeiger drehen 
und über Blau gehen 


Puzzle 

1. Grün, 2. Gelb, 3. Hellblau, 4. Blau, 

5. Rot, 6 Gelb, 7. Violett, 8. Blau, 9. Vio- 
lett, 10. Rot, I1. Grün, 12. Hellblau, 

13 Gelb, 14. Rot, 15. Violett, 16. Rot, 

17. Hellblau, 18 Grün, 19. Blau, 20. Violett, 
21. Gelb. 

Die Originalgrafik (Labyrinth) von Ulrich 
Koch haben gewonnen: 

Wolfgang Gründer, Zur Haveldüne 27a, 
1000 Berlin 20 


Matthias Michel, Vormberg 41, 
5800 Hagen 


Go 

Schwarz gewinnt mit I Punkt. 

Je DM 75,— haben gewonnen: 

Peter Wulff-J., Altstadt 31, 8300 Landshut 
Reinhold Gohla, Grüner Weg 20, 

4330 Mülheim I 

Peter Neugebauer, Pfeilstr. 37, 

4200 Oberhausen 14 


Mühle 

Schwarz muß auf 24 setzen und kommt zur 
Mühle 10-11-12. 

Je ein Paket mit Spielebüchern haben ge- 
wonnen: 

W. Nitzsche, Am Wierngraben 23, 

2722 Visselhövede 

Peter Wannemacher, Wilhelm-Raabe-Str. 28, 
3013 Barsinghausen 

Norbert Spath, Hagellachstr. 20, 

6900 Heidelberg I 


Twixt 

1 (16-K7) HT-!, 2. C9--, 3. D5-!! (und da- 
nach entweder H3-— oder F6--). Oder, in 
verschiedener Zugfolge, 1. D5-!, 2. F2--, 

3 (16-K7) H7-!, 4. F6--, 5. F8--, 6. C9--, 
7.(D9-F10) EIO--! 


Die fünf von Alex Randolph signierten 
Spiele haben gewonnen: 

Matthias Kaune, Adelhauserstr. 18, 
7800 Freiburg 

Kath Münsterpfarramt St. Nikolaus 
7770 Überlingen/Bodensee 

Thomas Cordes, Friedensweg 3, 

2807 Achim-Baden 

Carsten Volmari, Christian-Förster-Str. 8a, 
2000 Hamburg 20 

Rıta Zimmermann, Münsterstr. 13, 
7770 Überlingen 


Mehr als 1000 alte und moderne 
SPIELKARTEN 
für Sammler und Spieler. 
Reich ıllustrierter Verkaufs- 
katalog VIII, mit Literatur und 
Zubehör gegen Überweisung 
von DM 10.- auf unser 
Postscheck-Konto 
Mchn. 555 28-800 erhältlich. 


ANKAUF — VERKAUF 
BERATUNG — SCHÄTZUNG 


® 


Münzgalerie München 
JOKER KG Abt. B 
Stiglmaierplatz 2 
8000 München 2 

Tel.: 089/523 36 60 


SpielY Rıx Kontakt 


So wird's gemacht: Schreiben Sıe den Text (am besten mıt Schreibmaschine). Errechnen 
Sıe den Preis: Schicken Sıe Blatt, Coupon, Scheck (oder Beleg) an uns. 


Preise: | mm Hohe kostet DM I, 


(incl. MWSt.) Gewerbliche Anzeigen pro mm DM 


1,50 1 Zeıle(ca 32 Anschläge/Buchstaben) ıstca. 2,!mm hoch. Überschrift: $ mm, Rand- 
lınıen 4 mm berechnet. Chiflre-Gebuhr DM 6,78 (incl. MWSt.). Beı Chiffre-Anzeigen 


wırd dıe Verlagsanschrift mitberechnet 


Coupon 


mm hoch (x DM I, 


zuzuglich Chiffre-Gebuhr von 


Bitte veroffentlichen Sıe beiliegende Privatanzeıge 


) zum Preis von DM 


DMifincE MWSUERS LEE 


Gesamtpreis DM 

Dieser Betrag liegt als Verrechnungsscheck beı ja} 
Oder auf Ihr Postscheckkonto Koln 9 2700-509, BLZ 370 100 SO oO 
Name ee en = BBRIER 

Anschrift Bi Se Be Den 


Unterschrift 


Bitte schicken Sie den Coupon und den Text an: argo, Verlag und Werbe GmbH. Am 


Michaclshof 8. 5300 Bonn 2 


Die Spielwiese 


Unser junges Postspielamateur- 
Magazin bietet dem PBM- 
Freund viele interessante Mög- 
lichkeiten, sein Hobby auszule- 
ben: u.a. United, Arena, Execu- 
live Decision, Dampfroß, Acqui- 
re, Jockey, Sleuth, Diplomacy. 
Probeexemplar (2 DM) oder Info 
(gratis) bei: 

A. Kakuschke, Am Löken 79 
#030 Ratingen 4 


Helge Andersen: 

Vermurkste Spiele 
...der verspielten Murks! 
Ein neues Spielebuch mit 5 Tak- 
tik- und Geschicklichkeitsspie- 
len von Helge Andersen zum So- 
fortspielen auf 10 und mehr DIN- 
A4-Spielplänen je Spiel. Ca. 90 
Seiten. 
Bestellungen nur gegen Scheck 
oder Briefmarken in Höhe von 
DM 10,80 (incl. Versand) an 
Helge Andersen, Zur Quelle 9. 
D-2390 Jarplund 


Endspiel 


So ganz ohne Fehler scheint es nicht zu ge- 
hen! Im letzten Heft berichteten wir auf der 
Spielwelt-Seite über das mit dem Preis Das 
schöne Spiel ausgezeichnete Uisge: „Spiel- 
Box-Lesern dürfte Uisge nicht ganz unbe- 
kannt sein. In Heft 2/83 war es unser Spiel 
zum Herausnehmen. Damals hieß“, ja so ab- 
rupt endete die Meldung. Damals hieß es 
noch Scorpion. So sollte es lauten, doch ir- 
gendwo auf dem Weg zwischen Bonn und 
Lübeck verschwanden die drei Wörter. 
* 
Für die Jury, die die Entwürfe unserer Leser 
zum Wettbewerb Erfinden Sie ein Spiel zu be- 
urteilen hat, sind schwere Zeiten angebro- 
chen. Die Juroren haben alle Hände voll zu 
tun, sie spielen und spielen und können all- 
mählich keine Stadtpläne mehr sehen. 
* 
Die Nürnberger Spielwarenmesse hat es wie- 
der einmal an den Tag gebracht. Es wird zu- 
viel Papier produziert. Wer wirklich alles In- 
formationsmaterial mitnehmen wollte, 
brauchte schon einen, wenn nicht gar zwei 
Träger. Der zuständige SpielBox-Redakteur 
bekam nicht einmal einen bewilligt, seitdem 
gleicht er dem Glöckner von Notre-Dame! 
* 
Wie auch in den Jahren zuvor war die Spiel- 
Box wieder mit einem Stand vertreten, der 
sich schnell als Treffpunkt für Mitarbeiter, 
Autoren, Journalisten, Spieleerfinder und 
Spielehersteller herumsprach. Sieben Tage 
hindurch und neun lange Stunden an jedem 
Tag gab es ein ständiges Kommen und Ge- 
hen: Was steht in den nächsten Heften? Gibt 
es Neues über das Programm der nächsten 
Spielertage? Trifft es zu, daß auch regionale 
Spielertage veranstaltet werden? Wann finden 
die Spielturniere in den Novotel-Hotels statt? 
Gibt es wieder Deutsche Mannschaftsmei- 
sterschaften im Brettspiel? Ist die Deutsche 
Würfelgesellschaft ein Jux oder etwas Seriö- 
ses? Kann die SpielBox auch über den Spiel- 
warenfachhandel bezogen werden? Fragen 
über Fragen, Gespräche den lieben langen 
Tag. Mineralwasser, Kaffee, Zigaretten und 
ganz selten ein Cognac. Nach sieben Mes- 
setagen stand fest: Die Spie/Box ist mittler- 
weile die zentrale Anlaufadresse für alles, was 
in der Spiele- und Spielerszene vor sich geht. 
Dafür können wir uns nur bedanken. 
* 
Die Deutsche Würfelgesellschaft wurde auf 
den letzten Deutschen Spielertagen im Ok- 
tober 1984 in Essen aus der Taufe gehoben. 
Am 10. Februar 1985 erfolgte am SpielBox- 
Stand auf der Nürnberger Spielwarenmesse 
die rechtlich vorgeschriebene konstituierende 
Mitgliederversammlung. Die wichtigsten Er- 
gebnisse: Wegen des großen Zuspruchs in 
Nürnberg auch aus dem Ausland wurde der 
Name der Gesellschaft in Internationale Wür- 
felgesellschaft INTERDICE e.V. umgeändert. 
Zum „Großen Doppelpasch“ — so heißt der 
Erste Vorsitzende des Vereins - wurde Erwin 
Glonnegger gewählt. Seine „kleinen Joker‘ — 
die stellvertretenden Vorsitzenden — wurden 
Tom Werneck und Reinhold Wittig. „Die 


66 SpielBox 


Spielideen 


Humboldt-Taschenbücher: 
Spiele - Rätsel - Tests 


ht 199/DM 6,80 ht 190/DM 6,80 


Regeln und Spieltechnik Glücks- und Gesell- 

für die bekanntesten schaftsspiele, Rate- und 
Kartenspiele. Vom Skat Denksportaufgaben. 
über Patiencen bis 500 erprobte Vorschläge, 
zum Glücksspiel und zur sich spielend die Zeit 
Kartenzauberei zu vertreiben. 


. „. Rätsel- 
leicht gelöst 


ht 386/DM 7,80 


Das Königsbauernspiel Das moderne Rätsel- 
als Schlüssel zu lexikon von A-Z. 25000 
erfolgreichen Eröffnungs- Wörter und Begriffe, 
systemen. Eine nach denen in Rätseln 
Sammlung von 148 bis aller Art immer 

zum Matt gespielten wieder gefragt wird. 
Glanzpartien. 


ht 263/DM 8,80 


Frag mich- Spaß mit Zahlenspielen 


ich antworte 3300 x 


Ein Guisbuch 


ht 23/DM 5,80 ht 443/DM 6,80 


Weit über 3000 Fragen Amöüsante Knobeleien, 
mit den richtigen Denktraining, Selbstkon- 
Antworten, nach Wissens- trolle durch mathema- 
gebieten geordnet. tische Fragestellungen, 
Eine ergiebige Quelle für Lösungsmöglichkeiten 
unterhaltsame Ratespiele. 


Kostenlos! Das neue Verlagsverzeichnis, mit über 
280 Titeln aus den Themengruppen Freizeit, 


Ratgeber, Kochen, Sport, Sprachen und Information 
Überall, wo es Bücher gibt! 


el Humboldt 
Taschenbuchverlag 
München 


Hohe Hausnummer” — will sagen: der Ver- 
einsgeschäftsführer - wurde Friedhelm Merz. 
Zum nächsten „FullHouse” — das ist die Mit- 
gliederversammlung — wurde nach Essen ein- 
geladen. Auf den 3. Deutschen Spielertagen 
wird die Würfelgesellschaft INTERDICE mit 
einem eigenen Informationsstand vertreten 
sein. Der Vereinsgruß heißt natürlich: „Inter! 
...... Dice” 

* 

Die Vorbereitungen für die 3. Deutschen 
Spielertage, die vom 25. 9. bis 29. 9. 1985 wie- 
der in Essen stattfinden werden, laufen be- 
reits auf Hochtouren. Organisator Friedhelm 
Merz steckt bis über die Ohren in Arbeit. Es 
vergeht kaum ein Tag, an dem sich nicht In- 
teressierte melden, die in Essen dabei sein 
wollen, als Aussteller oder als Besucher. Eine 
Bitte haben wir: Wenn auch Sie sich für die 
Spielertage interessieren und Informations- 
material haben möchten, so verwenden Sie 
doch bitte die auch in diesem Heft eingehef- 
teten Anforderungskarten. 

” 

Das Interview mit Alex Randolph hat die Ge- 
müter erregt. Wie der Spieleerfinder auf der 
Nürnberger Spielwarenmesse Mitte Februar 
erzählte, sind viele der von ihm im Interview 
vorgetragenen Argumente eigentlich von sei- 
ner Frau! Wir kommen darauf zurück. 


* 

Das Titelbild der letzten SpielBox hat nicht 
nur unsere Leser beschäftigt. Auch der Chef 
der Firma Lorenz, das ist weltweit der größte 
Hersteller von Würfeln und anderen Spiel- 
figuren, hat sich das Titelbild einige Zeit an- 
geschaut und dann sehr bestimmt gesagt, die 
Würfel seien nicht von ihm. Seine Firma lic- 
fere nur einwandfreie Ware! 

Zum Teil müssen wir ihm tatsächlich 
recht geben. Die Würfel waren zwar von Lo- 
renz, doch unser Graphiker hat nachträglich 
etwas retuschiert, damit ein Preisrätsel dabei 
herauskam. ... Es scheint ihm offenbar gut 
gelungen zu sein. 

In diesem Zusammenhang möchten wir 
uns übrigens noch bei der Edition Perlhuhn 
aus Göttingen bedanken. Ohne ihren gei- 
stigen Vater, Reinhold Wittig, wäre das Titel- 
foto nicht zustande gekommen. Er erklärte 
sich nämlich spontan bereit, einen Teil der an 
ihn gegangenen Lorenz-Würfel direkt zur 
SpielBox umzuleiten. 

* 

Der Carrom-Artikel in Heft 4/84 hat viele auf 
den Plan gerufen. Immer noch kommen An- 
fragen, wann und wo denn die nächsten Mei- 
sterschaften stattfinden würden. Da es sehr 
eilt, hier also noch einmal der Hinweis: Am 
27./28. April veranstaltet der Carrom-Club 
Rottweil die 2. Internationalen und Deut- 
schen Carrom-Meisterschaften. Wer Interesse 
an einer Teilnahme hat: 

Carrom-Club Rottweil, c/o Harry Darn- 
hofer, Brauereigaststätte Pflug, Tuttlinger Str. 
26, 7210 Rottweil. Bitte 4,— DM in Briefmar- 
ken beilegen und beeilen! 

* 

Zum Schluß noch ein Blick ins nächste Heft: 
Geplant sind u.a. ein Artikel über Kinder- 
spiele, ein Bericht über Spiele mit Behinder- 
ten, Spiele im Freien und viele sommerliche 
Kopfnüsse.... HSt 


Spiel Box 


Sherlock Holmes folgt dem 
Drachen ins Novotel 


Jetzt stehen die Termine für die Spieleveranstaltungen 
in den Hotels der Novotel-Gruppe! 


Die SpielBox veranstaltet in den unten aufgeführten Hotels 
von Ende April bis Mitte Juni 1985 zwei große Spielrunden. 


Termin I — Fantasy-Spiele 


Hier wird jedem Interessierten der Einstieg in ein ganz 
neues Hobby geboten — die Fantasy-Spiele. Dieses neue 
Spielsystem begeistert in den USA bereits Millionen und 
hat auch bei uns mittlerweile einen großen Freundeskreis 
gefunden. Erstmalig bietet sich Ihnen hier die Möglich- 
keit, in Ruhe und einem angenehmen Rahmen diese 
Spiele kennenzulernen und anzuspielen. Erfahrene Spiel- 
leiter weihen Sie in das Geheimnis der großen Spielsy- 
steme 


Das schwarze Auge (Schmidt Spiel und Freizeit) 
sowie D&D(ASS) 
und Sternengarde (ASS) 


ein. Sie brauchen nichts weiter mitzubringen als etwas 
Phantasie und viel Spielfreude. Gemeinsam mit einem 
Kreis von jeweils sechs Mitstreitern erobern Sie neue 
Welten oder erkunden sagenumwobene Höhlen. Zwei 
Stunden (eventuell auch mehr) Spannung und Entspan- 
nung sind garantiert! 


Termin II — Sherlock Holmes Criminal 
Cabinet und Scotland Yard 


Diese Veranstaltungen sind für Leute, die gerne einmal 
Detektiv sein wollen. Wir stellen zwei spannende Spiele 
vor: 
Sherlock Holmes Criminal Cabinet 
(Frankh’sche Verlagshandlung) 
und Scotland Yard (Otto Maier Ravensburg) 


Zunächst präsentieren wir ein völlig neues Spielsystem, 
nämlich Sherlock Holmes Criminal Cabinet. Als Assi- 
stent des berühmten Detektivs gehen Sie einer rätselhaf- 
ten Geschichte auf den Grund und werden dann hoffent- 
lich auch den Täter überführen. Für die besten Detektive 
werden schöne Preise bereitgestellt! 

Anschließend nehmen Sie an einer aufregenden Verfol- 
gungsjagd mit vier anderen Detektiven von Scotland 
Yard über Londons Stadtplan teil. Gesucht wird Mister 
X im Verkehrsgewühl der englischen Metropole. Auch 
hier winken den Siegern Preise! 


Die Teilnahme für alle Spielrunden ist kostenlos. Allerdings ist eine Voranmeldung notwendig. Es wäre schade, wenn Sie 
wegen Überfüllung nicht teilnehmen könnten. Vielleicht lernen Sie bei diesem Treffen auch neue Spielpartner aus Ihrem 
engeren Wohnbereich kennen. Wir wünschen Ihnen auf jedem Fall viel Spaß und viele neue Spieleerfahrungen! 


Termine und Anmeldemöglichkeiten 


Anmeldungen nur zwischen 14.00 und 16.00 Uhr! 


Spielbeginn von 10.00 bis 20.00 alle 
zwei Stunden (Ende gegen 22.00 Uhr) 


Stadt Spielort Anschrift Telefon Anmeldung bei Termin I Termin II 
5100 Aachen Novotel Am Europaplatz 0241/164091 Fr. Wolf 27.4. 85 8.6.85 
1000 Berlin Novotel Ohmstr. 4-6 030/38 1061 Fr. Rankewitz 27.4. 85 31.5.85 
4630 Bochum Novotel Am Stadionring 22 0234/59 4041 Frl. Kuhfuss 11.:5: 85 1.6.85 
7030 Böblingen Novotel Otto-Lilienthal-Str. 18 07031/23071 H. Ringer 27.4. 85 31.5.85 
5300 Bonn Novotel Pascalstr. 51 0228/52010 Reservierung 1125::85 24. 5.85 
2807 Bremen 

Achim-Uphusen Novotel Zum Klümoor 04202/6086 Empfang 4.5.85 1.6.85 
4000 Düsseldorf Novotel Am Schönenkamp 9 0211/74 1092 Fr. Weinberg 4.5.85 24. 5.85 
4100 Duisburg Novotel Landermannstr. 20 0203/3000 30 Empfang 27.4. 85 31.5.85 
7800 Freiburg Novotel Am Karlsplatz 0761/31295 Empfan 27.4.85 1.6.85 
2000 Hamburg Novotel Oldesloer Str. 166 040/5 502073 Empfang 1.5.85 31.5. 85 
6500 Mainz Novotel Essenheimer Str. 200 06131/361054 Empfang 27.4. 85 31.53.85 
8500 Nürnberg Novotel Münchener Str. 340 0911/86791 Frl. Mühlbauer 4.5.85 1.6. 86 
6050 Offenbach Novotel Am Kaiserleikreisel 069/818011 H. Lehnhausen 4.5.85 1.6. 85 
6600 Saarbrücken Novotel Zinzingerstr. 9 0681/51071 H. Güthoff 4.5.85 31.5.85 
6330 Wetzlar Mercure Bergstr. 41 06441/48031 Fr. Ohlert 27.4. 85 31.5. 85 
5600 Wuppertal Novotel O.-Hausmann-Ring 203 0202/71900 Fr. Bommert 1.5.85 1.6.85 


Komplelit- 
Computer! 


SCHNEIDER 
Personal-Computer 
„CPC 464‘: 


Alles drin, alles dran: 


sofort startklar! 


Beispiele aus dem 


Co 2 S 
PorBond Compor 


- -SCHNEIDER Software-Programm. 


SCORE: 000000 MICH SCORE, COLIEU 


‚Wir belern verpackungs 

und versandkostenfrei un der 
Bundesrepublik anschl 
Berkn (West)! Se zahlen 
Nedighch die Zustel und Rück 


schweren/sperrigen Artikein), 


Bestell-Service 
rund um die Uhr. 


Wählen Sie 

Telefon 02234/56066 
Frechen bei Köin 

(ab 18 Uhr verbiäigter Tan) 
‚Oder Postkarte an 
KAUFHOF AG 
phon/Kart Service 12 
Postfach 101227 
5000 Köln 1. 

Bestelien Sie noch heute 
oder besuchen Se eıne der 
85 KAUFHOF Fäalen, 

Bix Ovrestzugnif- 5151518. 


Fur 


EU 


SCHNEIDER „CPC 464“ Leistungsstarker Personal- 
Computer. Komplett ausgestattet, günstig im Preis. 


Bestelen, auspacken, anfangen - kein Problem mut 
diesem komplett ausgestat! SCHNEIDERCom 
puter, der sofort ohne Zusatzgeräte startklar ıst. Mit 
seiner beeindruckenden Leistungsfähigkeit_ bie 
er eıne Menge Möglichkeiten fur die ganze Familie 
Angelangen von Computer Spielen bis hın zu viel 
schichtigen kaufmannıschen Anwendungsberei 
chen - mıt diesem Computer haben Sie ales im 
Griff. ideal für Schule, Haushalt, Hobby und Berul 
Die Einführungscasselte und das auslührliche Be 
nutzerhandbuch sorgen dafur, daß Sıe sıch schnell 
und leicht mit diesem Computer anfreunden. Eın 
gen Preis sagt Ihnen, me gunstig dieses An 
gebot ist. Sie sollten noch heute bestellen 
SCHNEIDER „CPC 464”. Personal-Computer 
mit Keyboard, Datenrecorder und 
Colour-Monitor. Komplett nur DM 1398,- 
Lestungsstarker Personal-Computer mıt vielen Vor 
teılen: Kompiett-Ausstallung mıt hochwertigem Co 
lour Monitor. Scharfe Anzeige, sehr hohe Bıldqua 
tät. Keine Feineinstellung notig. Eingebauter 


„SchneliLade*Datenrecorder. 64 K RAM Arbeits 
speicher, davon 42 K frei verlügbar. Bedienungs 
treundiche S 74 Ta 


sende Gralik mit 640 x 200 adressierbaren Bild 
en Bidschimauflosung mit 20, 40 oder 80 
Zeichen pro Zeile 3 fur Textverarbeitung! 27 
Farben. Centronics-kompatibler Drucker-Anschluß, 
Joystick-Ansc Komplett mit auslührlicher, 
deutschsprachiger Bedienungsanleitung 
SCHNEIDER „CPC 464“ Personal-Computer 
mit Keyboard, Datenrecorder und 
Grün-Monitor. Komplett nur DM 899,- 
Gleiche Ausstattung wıe oben, mit Grun-Monitor. 
SCHNEIDER Diskettenlaufwerk 1. 

Nur DM 899,-. (o. Abb.) 

Zur Speicherung großerer Datenmengen (3°, 1B0K) 
Mit Steuereinheit, CP/M und LOGO. 


SCHMEIDER -EPC 454- 
nal. 

pur. 
Datenrecorder und Cok rd 
Bug plett mit ausführen tot, 
Odienungsankeitung Nur 


Gleiche Ausstattung, mit 


Grün-Monitor. Komplett nur 


ngebot 


| Bestellschein 


‚CHNEIDER „CPC 464° Personal-Computer mit Keyboard, 
tenrecorder und Colour-Monitor. Komplett nur DM 1.398,- 


‚An KAUFHOF AG phon/Kart Sersice Abt. 12. 
Postlach 101 227, 5000 Kön 1, Tel. 02234/56066. 
Ich bestelle mit Rückgaberecht innerhalb 14 Tagen. 


SCHNEIDER „CPC 464° PersonalComputer mit Keyboard, 
Datenrecorder und Grün Monitor, Komplett nur DM 899,- 


SCHNEIDER Diskeltenlaufwerk 1 (0. Abb.). Nur DM 899,— 


_ [Bitte Blockschrift) 


Teielon 4 b2] 


zu marktgerechten Gebuhren | Ich wunsche 
Ihre Anzahlung. 


Kuss | Nachnahme 


of 
Erbtte Kreditunterlogen. 


=] V-Scheck anbeı 


Auf Postkarte aulkieben = 60 Pl. Porto, Bnel BO I. Porto. 
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Material 


1 Spielplan; 25 große runde Jetons 
als Spielsteine (je 5 in 5 Farben); 

5 quadratische Chips als Banksteine 
(je 1 in jeder Farbe); 20 kleine runde 
Scheiben als Punktesteine (je 4 in den 
5 Farben). 


Spielplan 

Der Spielplan besteht aus drei Sek- 
toren: rechts befindet sich die „‚Aus- 
lage“ aus 5x5 Feldern; die darunter- 
liegenden 5 Felder bilden die 
„Bank“; der linke Teil enthält die 
„Punktetafel“ aus 4x4 Feldern. 


Vorbereitung 


Die großen runden Jetons werden 
nach Belieben in die 25 Felder der 
Auslage verteilt. Die quadratischen 
Chips kommen in die 5 Felder der 
Bank. Je ein Set Punktesteine in allen 
fünf Farben füllt die oberste Felder- 
reihe der Punktetafel (siehe Abb. 
oben). 


Spieler 
2 oder 4. 

Spielt man zu viert, sitzen die 
Partner einander gegenüber, so daß 
jedes Team abwechselnd an die Reihe 
kommt. 

Die beiden Partner eines Teams 
buchen ihre Punkte gemeinsam. 
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Spielziel 

Man läßt zwei Jetons der Auslage ih- 
re Plätze tauschen, um so punkte- 
bringende Figuren zu bilden. Die zu- 
vor gewählten beiden Banksteine be- 
stimmen die Farben der Jetons, die 
man in diesem Zug umlegen darf. 


Gewinnfiguren 

Eine Gewinnfigur besteht aus 

5 Jetons (Spielsteinen) derselben Far- 
be, die in einer bestimmten Zusam- 
menstellung in der Auslage liegen: 


.o 
als Kreuz ® 
.o. 


0) 
als Plus eee 
o 


oder _® 


.. 
alsZack ® 
.. .. 


o o 
oder ooe oder eee 
o o 
o 
als Linie eeeee oder ® 
o 
0} 


Die Abbildung 1 zeigt ein gelbes 
Kreuz, eine blaue Linie und ein grü- 
nes Plus. In der Abbildung 2 findet 
man einen braunen und einen grünen 
Zack sowie eine rote Linie. 


Das Spiel 

Der erste Zug 

Der erste Spieler nimmt zwei beliebi- 
ge Chips aus der Bank. Danach 
wählt er für jeden von ihnen in der 
Auslage einen Jeton derselben Farbe 
und läßt sie miteinander die Plätze 
tauschen. (Im ersten Zug darf dieser 
Tausch allerdings noch zu keiner Ge- 
winnfigur führen.) 

Einen der beiden Chips aus der 
Bank behält er für seinen nächsten 
Zug - im Teamspiel gibt er ihn sei- 
nem Partner weiter. Der andere Chip 
kommt in die Bank zurück. 


Der zweite Zug 

Der nächste Spieler entnimmt der 
Bank nun ebenfalls zwei Chips, ver- 
tauscht danach in der Auslage zwei 
Jetons der entsprechenden Farben 
und kann damit bereits eine erste Ge- 
winnfigur bilden. 


Die folgenden Züge 


Der erste Spieler (oder im Teamspiel 
sein Partner) hat vom ersten Zug 
noch einen Bankstein zurückbehal- 
ten: Er nimmt deshalb nur einen wei- 
teren Chip aus der Bank, die er nach 
dem Austausch der Spielsteine in der 
Auslage wieder auf drei Chips er- 
gänzt. Auch er darf nun mit seinem 
Zug eine Gewinnfigur erreichen. 

In derselben Weise wird das Spiel 
fortgesetzt: 
l Bankstein (Chip) wählen 
2 Spielsteine (Jetons) vertauschen 
1 Bankstein (Chip) zurücklegen 


Verbotener Tausch 


Ein Tausch darf nicht vorgenommen 
werden, wenn dadurch ein Stein in ei- 
ne isolierte Position kommt — außer 
wenn danach der andere getauschte 
Stein mit den restlichen vier Steinen 
seiner Farbe eine zusammenhängen- 
de Gruppe bildet. 

Ein Stein ist isoliert, wenn er we- 
der waagerecht noch senkrecht noch 
diagonal neben einem Stein derselben 
Farbe liegt. 

Beispiel: Die beiden in Abbildung 3 
mit „a“ bezeichneten Jetons dürfen 
ihre Plätze nicht tauschen — der rote 
Jeton wäre danach isoliert, und der 
blaue bildet mit den drei benachbarten 
blauen keine Gruppe: Der fünfte blaue 
Spielstein ist nicht einbezogen. 

Hingegen können die beiden mit 
„b“ bezeichneten Jetons ihre Plätze 
tauschen: Wiederum wäre dann zwar 
ein roter Spielstein isoliert, die blauen 
Jetons jedoch bilden nun eine zusam- 
menhängende Gruppe. 

Sollte ein Spieler mit den Farben 
seiner beiden Banksteine in der Aus- 
lage keinen Tausch vornehmen kön- 
nen, ohne die obigen Regeln zu ver- 
letzen, gibt er lediglich einen der bei- 
den Chips in die Bank zurück und 
verliert damit seinen Zug. 


Wertung 


Für jede Figur, die man durch den 
Austausch erreicht, bucht man für 
sich (bzw. sein Team) Punkte. Ihre 
Anzahl hängt davon ab, wie oft die- 


selbe Figur mit derselben Farbe be- 
reits vorher gebildet worden ist. 

Bei Spielbeginn sind alle Figuren 
5 Punkte wert: Für jede von ihnen 
liegt ein-Markierungsstein jeder Far- 
be im entsprechenden Punktefeld. 

Hat man eine Figur gelegt, nimmt 
man die Scheibe der betreffenden 
Farbe aus ihrem Punktefeld, notiert 
sich die entsprechende (rechts davon 
angegebene) Punktzahl und legt sie 
dann ein Fach tiefer. 

Beispiel: Ist das erste Mal ein gel- 
bes Kreuz gebildet worden, nimmt 
man den gelben Stein aus dem Ser 
Feld der Kreuz-Kolonne, scheibt sich 5 
Punkte und legt ihn eine Reihe ins 3er- 
Feld. Das nächste gelbe Kreuz bringt 
nun nur noch 3 Punkte ein — unabhän- 
gig davon, welcher Spieler es erreicht. 

Ein Punktestein, der im ler-Fach 
gelandet ist, bleibt dort liegen; mit 
der entsprechenden Figur kann man 
danach jeweils nur noch | Punkt er- 
zielen. 


Banksteine 


Wer eine Figur gebildet hat, muß da- 
nach den Bankstein der entsprechen- 
den Farbe in die Bank zurücklegen 
und den anderen für seinen nächsten 
Zug zurückbehalten (bzw. im Team- 
spiel seinem Partner übergeben). 

Bildet man jedoch im selben Zug 
zwei Figuren, steht es einem frei, wel- 
chen der beiden Chips man in die 
Bank zurückgibt. 


Spielende 


Wer zuerst 61 Punkte erreicht, hat 
gewonnen. 

Sieger ist auch, wer einen Vor- 
sprung von |! Punkten erringt - dies 
wird als doppelter Gewinn verbucht. 


Anmerkung 


Ein Cribbagebrett eignet sich ausge- 
zeichnet dazu, die errungenen Punkte 
zu markieren. 


Copyright 1971, 1985 Sid Sackson. 
Deutsche Übersetzung: Walter Luc 
Haas. 


